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ABSTRAK 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui. (1) manakah yang memberikan 
prestasi belajar matematika lebih baik, model pembelajaran Learning Cycle 7E 
dengan Problem Posing, Learning Cycle 7E atau model pembelajaran langsung. (2) 
manakah yang prestasi belajarnya lebih baik, siswa dengan kreativitas belajar 
matematika tinggi, sedang atau rendah. (3) pada masing–masing penerapan model 
pembelajaran Learning Cycle 7E dengan pendekatan Problem Posing, Learning 
Cycle 7E atau model pembelajaran langsung, manakah yang menghasilkan prestasi 
belajar matematika lebih baik, siswa dengan kreativitas belajar matematika tinggi, 
sedang atau rendah. (4) pada masing–masing kategori kreativitas belajar matematika 
siswa tinggi, sedang atau rendah, manakah yang memberikan prestasi belajar 
matematika lebih baik, siswa yang diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E 
dengan pendekatan Problem Posing, Learning Cycle 7E atau model pembelajaran 
langsung.  
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimental semu dengan desain faktorial 
33. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri di 
Kabupaten Mesuji. Pengambilan sampel dilakukan dengan stratified cluster random 
sampling. Sampel penelitian ini yaitu siswa SMP Negeri 1 Mesuji Timur yang 
mewakili  sekolah tinggi, siswa SMP Negeri 1 Way Serdang yang mewakili  sekolah  
sedang dan siswa SMP Negeri 1 Simpang Pematang yang mewakili sekolah rendah. 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah tes prestasi belajar 
matematika dan angket kreativitas belajar matematika siswa. Sebelum digunakan 
untuk pengambilan data, instrumen tes prestasi dan angket kreativitas belajar 
matematika terlebih dahulu diujicobakan. Penilaian validitas isi instrumen tes dan 
angket dilakukan oleh validator. Uji reliabilitas instrumen tes dan angket 
menggunakan rumus Cronbach Alpha. Daya pembeda tes dan konsistensi internal 
angket menggunakan rumus korelasi produk momen dari Karl Pearson. Uji prasyarat 
Anava meliputi uji normalitas dengan menggunakan uji Lilliefors dan uji 
homogenitas menggunakan uji Bartlett. Uji keseimbangan menggunakan uji Anava 
satu jalan dengan sel tak sama dan Uji hipotesis menggunakan uji Anava dua jalan 
dengan sel tak sama. 
Berdasarkan uji hipotesis, diperoleh kesimpulan sebagai berikut. (1) 
Pembelajaran dengan menggunakan model Learning Cycle 7E dengan Problem 
Posing menghasilkan prestasi belajar matematika yang lebih baik dari pada siswa 
yang diberi model Learning Cycle 7E dan model pembelajaran langsung. Selain itu, 





yang diberi model pembelajaran langsung. (2) Siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika tinggi mempunyai prestasi belajar matematika yang lebih baik 
dari siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang dan rendah. Selain 
itu, siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang lebih baik dari siswa 
yang memiliki kreativitas belajar matematika rendah. (3) Pada model pembelajaran 
Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, Learning Cycle 7E maupun model 
pembelajaran langsung, prestasi belajar siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika tinggi lebih baik dari pada siswa yang mempunyai kreativitas belajar 
matematika sedang dan rendah, selain itu prestasi belajar matematika  siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika sedang juga lebih baik dari siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika rendah. (4) Pada kategori kreativitas belajar 
matematika tinggi, sedang maupun rendah, prestasi belajar siswa yang diberi model 
Learning Cycle 7E dengan Problem Posing lebih baik dari siswa yang diberi model 
pembelajaran Learning Cycle 7E dan model pembelajaran langsung. Selain itu, 
prestasi belajar siswa yang diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E lebih baik 
dari siswa yang diberi model pembelajaran langsung. 
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ABSTRACT 
The objectives of this research were to investigate. (1) which learning model of 
Learning Cycle 7E with problem posing, Learning Cycle 7E, and Direct Learning 
results in a better achievement in Mathematics; (2) which students of the students 
with the high Mathematics learning creativity, the students with the moderate 
Mathematics learning creativity, and the students with the low learning creativity 
have a better learning achievement in Mathematics; (3) in each learning model 
application, which students of the students with the high Mathematics learning 
creativity, the students with the moderate Mathematics learning creativity, and the 
students with the low learning creativity have a better learning achievement in 
Mathematics; and (4) in each category of the Mathematics learning creativities, which 
learning model of Learning Cycle 7E with problem posing, Learning Cycle 7E, and 
Direct Learning results in a better achievement in Mathematics. 
This research used the quasi experimental research with the factorial design of 3 
x 3. Its population was all of the students in Grade VIII of State Junior Secondary 
Schools of Mesuji regency. The samples of the research were taken by using the 
stratified cluster random sampling. The samples were State Junior Secondary 1 of 
East Mesuji representing the high grade schools, State Junior Secondary School of 
Way Serdang representing the medium grade schools, and State Junior Secondary 
School of Simpang Pematang representing the low grade schools. The instruments 
used to gather the data of the research were test of learning achievement in 
Mathematics and questionnaire of Mathematics learning creativity of the students. 
Prior to their use, both the test and the questionnaire were tried out. Their contents 
were validated by the related experts. The reliability of the instruments was tested by 
using the Cronbach Alpha formula. The discrimination power of the test and the 
internal consistency of the questionnaire used Karl Pearson’s product moment 
correlation formula. The pre-requisite tests of the research included the normality test 
by using Lilliefors test and homogeneity test by using Bartlett test. The balance test 
of the research used the one-way analysis of variance with unbalanced cells. The 
proposed hypotheses of the research were tested by using the two-way analysis of 
variance with unbalanced cells. 
The results of the research are as follows. 1) The students instructed with the 





achievement in Mathematics than those instructed with the Learning Cycle 7E model 
and the direct learning model. In addition, the students instructed with the Learning 
Cycle 7E model have a better learning achievement in Mathematics than those 
instructed with the direct learning model. 2) The students with the high Mathematics 
learning creativity have a better learning achievement in Mathematics than those with 
the moderate and low Mathematics learning creativities, and the students with the 
moderate Mathematics learning creativity have a better learning achievement in 
Mathematics than those with the low Mathematics learning creativity. 3) In the 
Learning Cycle 7E model with problem-posing, the Learning Cycle 7E model, and 
the direct learning model, the learning achievement in Mathematics of the students 
with the high Mathematics learning creativity is better than those of the students with 
the moderate and low Mathematics learning creativities. And the learning 
achievement of the students with the moderate Mathematics learning creativity is 
better than that of the students with the low Mathematics learning creativity. 4) In the 
high, moderate, and low Mathematics learning creativities, the students instructed 
with the Learning Cycle 7E model with problem-posing have a better learning 
achievement in Mathematics than those instructed with the Learning Cycle 7E model 
and the direct learning model, and the students instructed with the Learning Cycle 7E 
model have a better learning achievement in Mathematics than those instructed with 
the direct learning model. 
Keywords: Learning Cycle 7E, problem posing, and Mathematics learning 




















A. Latar Belakang Masalah 
Pembangunan nasional di bidang pendidikan adalah upaya untuk 
mencerdaskan kehidupan bangsa dan meningkatkan kualitas SDM Indonesia, 
masyarakat Indonesia yang maju, adil, makmur baik material maupun spiritual 
berdasarkan Pancasila dan UUD 1945 diharapkan mampu mengembangkan diri 
berdasarkan potensi yang dimiliki. Menurut Crow (Agus N Cahyo, 2012: 19), 
pendidikan diartikan sebagai proses dimana pengalaman atau informasi diperoleh 
sebagai hasil dari proses belajar. Oleh karena itu proses pendidikan harus 
dikelola dengan baik agar  memperoleh hasil yang sesuai dengan harapan.  
Dunia pendidikan tidak akan pernah terlepas dari kata belajar. Matematika 
adalah salah satu pelajaran mendasar yang diajarkan di sekolah. Matematika 
sebagai ilmu yang bersifat deduktif, untuk mempelajari matematika tidak cukup 
hanya dengan hafalan dan membaca, tetapi memerlukan pemikiran dan 
pemahaman. Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang sangat berguna 
untuk menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan 
dengan apa yang dikemukakan Ignacio et al (2006: 16), “Learning mathematics 
has become a necessity for an individual’s full development in today’s complex 
society”. Belajar matematika sudah menjadi kebutuhan bagi kemajuan seseorang 
di masyarakat kita yang kompleks sekarang ini. Hal inilah yang menyebabkan 
matematika dijadikan mata pelajaran wajib di setiap jenjang pendidikan formal.  
Namun demikian, banyak siswa yang tidak memahami tentang matematika yang 
mereka kerjakan. Banyak siswa yang dapat mengerjakan soal atau masalah 
matematika tetapi hanya sedikit siswa yang memahami maknanya karena 
pembelajaran matematika di sekolah jarang dikaitkan dengan kehidupan sehari-
hari. Proses pembelajaran matematika dikelas masih menitikberatkan pada peran 






soal dan penyelesaianya, kemudian guru memberi tugas untuk diselesaikan 
siswa. Akibatnya, ketika siswa dihadapkan pada permasalahan matematika, siswa 
kurang berinisiatif menyelesaikan sendiri dan cenderung langkah penyelesaian 
yang digunakan sama dengan contoh yang diberikan oleh guru.  
Problematika pembelajaran matematika tersebut berakibat pada hasil 
belajar matematika siswa. Berdasarkan hasil Ujian Nasional tahun ajaran 2012-
2013 diperoleh data bahwa nilai rata-rata nilai UN mata pelajaran matematika 
siswa SMP Negeri di Kabupaten Mesuji adalah 5,53 dengan nilai tertinggi adalah 
10,00 dan nilai terendah adalah 1,50. Dari 1548 siswa yang mengikuti UN 
sebanyak 694 siswa (45%) tidak lulus UN. Dari hasil tersebut menjadi petunjuk 
adanya kelemahan sekaligus kesulitan belajar dari peserta didik yang 
memperoleh nilai rendah tersebut. Sedangkan untuk daya serap materi bangun 
ruang sisi datar khususnya penguasaan materi memahami unsur-unsur dan sifat-
sifat bangun ruang dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan bangun 
ruang dikabupaten Mesuji rendah yaitu 38,31% jauh tertinggal dari perolehan 
daya serap di Provinsi 48,89% maupun tingkat Nasional yaitu 50, 92% (PAMER 
UN KEMDIKBUD 2013). Hal ini menunjukkan bahwa banyak peserta didik 
mempunyai penguasaan yang kurang terhadap matematika khususnya pada 
materi bangun ruang .  
Untuk mengatasi  permasalahan  di atas  maka didalam pembelajaran 
matematika banyak sekali model pembelajaran yang dapat diaplikasikan, setiap 
guru memiliki kemampuan untuk memilih model pembelajaran sesuai dengan 
karakter materi, sarana yang mendukung dan kondisi siswa. Menurut 
Ainurrahman (2009:143), penggunaan model pembelajaran yang tepat dapat 
mendorong timbulnya rasa senang siswa terhadap pelajaran dan mampu 
mencapai hasil belajar yang lebih baik. Sehingga berdasarkan pendapat tersebut 
dapat disimpulkan bahwa perlu adanya model pembelajaran yang tepat agar 





Syamansky (Agus N. Cahyo: 2012: 35) berpendapat bahwa menurut 
pandangan kontruktivis dalam proses pembelajaran adalah aktivitas yang aktif, 
dimana peserta didik mengkonstruksi sendiri pengetahuannya, mencari arti apa 
yang mereka pelajari, dan mengembangkan ide-ide baru dengan kerangka 
berpikir yang telah dimilikinya. Salah satu model pembelajaran yang 
berparadigma konstruktivis yaitu model  pembelajaran  learning  cycle  7E 
(elicit, Engagement, Exploration, Explanation, Elaboration, Evaluatin and 
Extand). Learning cycle 7E adalah suatu model pembelajaran yang berpusat pada 
siswa (student centered) yang merupakan rangkaian tahap-tahap kegiatan yang 
diorganisasi sedemikian rupa sehingga siswa dapat menguasai kompetensi yang 
harus dicapai dalam pembelajaran dengan berperan aktif. Ergin et al (Tuna and 
Kacar: 2013: 74) mengemukakan bahwa “Learning cycle model is a 
constructivist model which provides learning a new concept or comprehension 
deeply a known concept”. Model siklus belajar adalah model konstruktivis yang 
menyediakan pembelajaran konsep baru atau pemahaman mendalam sebuah 
konsep yang dikenal. Nuangchalerm (Polyiem et al, 2011) mengatakan bahwa 
“The 7E learning cycle emphasizes examining the learner’s prior knowledge for 
what they want to know first before learning the new content”. Siklus belajar 7E 
menekankan memeriksa pengetahuan sebelumnya terlebih dahulu sebelum 
belajar konten baru. Kelebihan yang lain dari Learning Cycle adalah untuk 
meningkatkan sikap ilmiah terhadap penggunaan penyelidikan dan model  ini 
sangat penting karena dapat menghasilkan instruksi ilmu yang efektif, sehingga 
berpengaruh besar peserta didik (Ates et al.  2005).    
Polyiem (2011) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa Siswa yang 
belajar dengan menggunakan Learning Cycle 7E menunjukkan peningkatan 
prestasi belajar yang signifikan. Khataiba and Nawaflah (2000) dalam 
penelitiannya menunjukkan keunggulan dari kelompok eksperimen yang beajar 
dengan menggunakan model siklus belajar. Tahap-tahap dalam pembelajaran 





kemampuan siswa untuk menganalisis dan memberi bukti-bukti untuk 
mendukung kesimpulan yang telah dibuatnya serta mengaplikasikan konsep yang 
di dapat pada suatu situasi baru, sehingga konsep yang di dapat akan lebih 
dipahami dengan baik. Namun, Learning Cycle 7E memiliki kelemahan salah 
satunya adalah menuntut kesungguhan dan kreatifitas guru dalam merangsang 
dan melaksanakan proses pembelajaran. Untuk meningkakan kemampuan siswa 
dalam memecahkan masalah dan mengatasi kelemahan tersebut salah satunya 
yaitu dengan menggunakan pendekatan problem posing. Xia et al, (2008) dalam 
penelitiannya menunjukkan bahwa problem posing dapat meningkatkan 
pengetahuan mengajar guru matematika dan keterampilan teknis dari problem 
posing secara efektif. Guru tidak hanya memberikan masalah matematika tetapi 
bagaimana "mengajarkan" siswa untuk memecahkan masalah dan  juga "belajar" 
bagaimana mengajar siswa untuk mengajukan masalah.  
Brown & Walter(Akay & Boz, 2010), problem posing membantu siswa 
untuk mendapatkan kontrol dari orang lain (misalnya guru) dan dalam pengajuan 
masalah ini mendorong siswa untuk menciptakan ide-ide baru dengan 
memberikan mereka pandangan yang lebih luas tentang apa yang bisa dilakukan 
dengan masalah yang diberikan. Proses ini juga dapat membantu guru dengan 
mengajukan masalah terbuka untuk membuka pemikiran siswa (Silver, 1997). 
Dalam hal ini, guru dapat lebih memahami proses kognitif siswa, mencari tahu 
tentang kemungkinan kesalahpahaman awal dalam proses pembelajaran dan 
mengumpulkan informasi tentang tingkat prestasi siswa (Silver et al., dalam 
Akay & Boz, 2010). Akibatnya program studi mereka dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan individu siswa yang dirancang untuk meningkatkan pembelajaran 
(Dickerson dalam Akay & Boz, 2010). Problem posing tidak terlepas dari 
pemecahan masalah yang merupakan fokus dalam pembelajaran matematika. 
Untuk meningkatkan kemampuan memecahkan masalah perlu dikembangkan 
keterampilan memahami masalah, membuat model matematika, menyelesaikan 





matematika hendaknya dimulai dengan pengenalan masalah yang sesuai dengan 
situasi (contextual problem) kemudian siswa akan mengidentifikasi masalah, 
mencari informasi untuk menyelesaikan masalah melalui proses penyelidikan 
dan siswa diminta untuk membuat atau mengajukan masalah dengan solusi 
pemecahan masalahnya.  
Slameto (1995: 54) mengatakan bahwa salah satu faktor yang 
mempengaruhi prestasi belajar adalah kreativitas. Mayesky (Kemple and 
Nissenberg, 2006: 67) mengatakan bahwa kreativitas merupakan hal yang pokok 
dalam pendidikan seorang anak karena akan mampu menentukan masa depan 
dari anak tersebut. Akan tetapi, dalam bidang pendidikan kreativitas dan proses 
kreatif kurang begitu diperhatikan dalam pembelajaran. Guilford (Utami 
Munandar, 2012: 8) memberikan perhatian terhadap masalah kreativitas dalam 
pendidikan, menyatakan bahwa pengembangan kreativitas ditelantarkan dalam 
pendidikan formal, padahal amat bermakna bagi perkembangan potensi anak 
secara utuh. Dalam pembelajaran lebih ditekankan pada hafalan dan mencari satu 
jawaban yang benar terhadap soal-soal yang diberikan, sedangkan proses 
pemikiran tinggi termasuk kreativitas jarang dilatih sehingga siswa tidak berdaya 
jika dituntut untuk memecahkan masalah yang memerlukan cara-cara baru.  
B. Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, perumusan masalah dari penelitian yang 
akan dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Manakah yang memberikan prestasi belajar matematika lebih baik, model 
pembelajaran Learning Cycle 7E dengan pendekatan Problem Posing, 
Learning Cycle 7E atau model pembelajaran langsung? 
2. Manakah yang memiliki prestasi belajar matematika lebih baik, siswa 
dengan kreativitas belajar matematika tinggi, sedang atau rendah? 
3. Pada masing–masing kategori kreativitas belajar matematika siswa tinggi, 





lebih baik, model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, 
Learning Cycle 7E atau model pembelajaran langsung? 
4. Pada masing–masing penerapan model pembelajaran Learning Cycle 7E 
dengan Problem Posing, Learning Cycle 7E atau model pembelajaran 
langsung, manakah yang menghasilkan prestasi belajar matematika lebih 
baik, siswa dengan kreativitas belajar matematika tinggi, sedang atau 
rendah? 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan yang akan 
dicapai dalam penelitian ini adalah:  
1. Untuk mengetahui manakah yang memberikan prestasi belajar matematika 
lebih baik, model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, 
Learning Cycle 7E atau model pembelajaran langsung. 
2. Untuk mengetahui manakah yang prestasi belajarnya lebih baik, siswa 
dengan kreativitas belajar matematika tinggi, sedang atau rendah. 
3. Untuk mengetahui pada masing–masing kategori kreativitas belajar 
matematika siswa tinggi, sedang dan rendah, manakah yang memberikan 
prestasi belajar matematika lebih baik, siswa yang diberi model 
pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, Learning Cycle 
7E atau model pembelajaran langsung. 
4. Untuk mengetahui pada masing–masing penerapan model pembelajaran 
Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, Learning Cycle 7E atau model 
pembelajaran langsung, manakah yang menghasilkan prestasi belajar 
matematika lebih baik, siswa dengan kreativitas belajar matematika tinggi, 
sedang atau rendah. 
D. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat melengkapi teori pembelajaran 





dengan Problem Posing, kreativitas belajar matematika, dan pengaruhnya 
dengan prestasi belajar matematika. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi siswa, melalui penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan 
siswa tentang cara belajar matematika dalam upaya untuk meningkatkan 
prestasi belajar matematika siswa dan memperbaiki kreativitas belajar 
matematika untuk mendapatkan hasil yang lebih baik. 
b. Bagi guru, melalui penelitian ini diharapkan guru dapat mengenal model 
pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, Learning Cycle 
7E dan dapat mengaplikasikan model pembelajaran tersebut di kelas.  
c. Memberikan masukan bagi guru agar memperhatikan kreativitas belajar 


















A. Kajian Teori 
1. Prestasi Belajar Matematika 
a. Pengertian Prestasi 
Kata “prestasi” berasal dari bahasa Belanda yaitu prestatie. 
Kemudian dalam bahasa Indonesia menjadi “prestasi” yang berarti 
“hasil usaha”. Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005: 
895) prestasi adalah hasil yang telah dicapai (dilakukan/dikerjakan, 
dan sebagainya). Zaenal Arifin (1998: 2) menyatakan bahwa prestasi 
adalah kemampuan, ketrampilan dan sikap seseorang dalam 
menyelesaikan suatu hal. Winkel (1996: 391) mengemukakan bahwa 
prestasi adalah bukti usaha yang telah dicapai.   
Saifuddin Azwar (1999: 164) mengemukakan bahwa prestasi 
dapat dilihat dalam bentuk indikator-indikator yang berupa nilai rapor, 
indeks prestasi studi, angka kelulusan predikat keberhasilan dan 
semacamnya. Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
prestasi adalah hasil yang dicapai seseorang, setelah melakukan usaha 
yang dapat dinyatakan dalam bentuk nilai. 
b. Belajar  
Dalam Kamus Besar Bahas Indonesia (Israni Hardini, 2012: 3) 
belajar adalah berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu. Gagne 
dalam (Agus Suprijono, 2009: 2) menyatakan bahwa belajar adalah 
perubahan kemampuan yang dicapai seseorang melalui aktivitas. 
Menurut pandangan konstruktivisme, belajar adalah suatu aktivitas 
yang berlangsung secara interaktif antara faktor internal pada diri 
siswa dengan faktor eksternal atau lingkungan. Bukan kepatuhan siswa 
dalam refleksi atas apa yang telah diperintahkan dan dilakukan oleh 






pengetahuan mereka melalui asimilasi dan akomodasi (Akhmad 
Sudrajat, 2008). 
Berdasarkan pengertian belajar di atas dapat disimpulkan bahwa 
belajar adalah suatu proses mengasimilasikan dan mengkaitkan 
pengalaman atau pelajaran yang dipelajari dengan mengkonstruksi 
pengetahuan yang sudah dimilikinya, sehingga pengetahuannya dapat 
dikembangkan. 
c. Matematika 
Menurut Erman Suherman (2003: 15) Istilah matematika dalam 
bahasa Inggris adalah mathematics, dalam bahasa Jerman adalah 
mathematic, dalam bahasa Perancis adalah mathematique, dan dalam 
bahasa Italia adalah matematico berasal dari bahasa Latin yaitu 
mathematica yang mulanya diambil dari bahasa Yunani yaitu 
mathematike, yang berarti “relating to learning”. Kata tersebut 
mempunyai asal kata “mathema” yang artinya ilmu atau pengetahuan.  
Carter (Irzani Alkusaeri, 2013) mendefinisikan matematika 
sebagai berikut: 
Mathematics is the manipulation of abstract syimbols 
according to specific as rules. As such, matematics is a 
language, but it differs from other languages in its universal 
nature and its applicability to human andeavors. 
Mathematics is the objective science of pure reason. Some 
might say that this ability to reason mathematically is a 
characteristic that human have that is notreadily apparent 
in other animal.  
Matematika adalah manipulasi simbol abstrak sesuai dengan 
aturan spesifik. Dengan demikian, matematika adalah bahasa, tetapi 
berbeda dari bahasa lain di alam universal dan penerapannya untuk 
manusia. Matematika adalah ilmu objektif nalar murni. Beberapa 
mungkin mengatakan bahwa kemampuan ini untuk alasan matematis 





mahluk lainnya. Menurut Masykur dan Fathani (2007: 52) matematika 
merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi 
modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin, dan 
mengembangkan daya pikir manusia. 
Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa matematika 
merupakan suatu bidang ilmu yang universal dengan bahasa simbolis 
yang dapat dijadikan sebagai alat untuk memecahkan berbagai 
persoalan praktis dan mampu mengembangkan daya pikir manusia. 
d. Prestasi Belajar Matematika 
Berdasarkan pengertian prestasi, belajar dan matematika yang 
telah dijelaskan dapat disimpulkan bahwa, prestasi belajar matematika 
adalah hasil belajar yang dicapai siswa setelah setelah melalui proses 
belajar matematika yang dapat dinyatakan dalam bentuk nilai. 
2. Model Pembelajaran 
Istilah model pembelajaran dibedakan dari istilah strategi 
pembelajaran, metode pembelajaran, atau prinsip pembelajaran. Istilah 
model pembelajaran mempunyai empat ciri khusus yang tidak 
dipunyai oleh strategi atau metode tertentu, yaitu rasional teoritik yang 
logis, tujuan pembelajaran yang akan dicapai, tingkah laku mengajar 
yang diperlukan agar model tersebut dapat dilaksanakan secara 
berhasil, dan lingkungan belajar yang diperlukan agar tujuan 
pembelajaran itu dapat tercapai (Hamruni, 2012: 6). Menurut Arends 
dalam (Irzani Alkusaeri, 2013) menyatakan bahwa”The term teaching 
model refers to aparticular approach to instruction that includes its 
goals, syntax, envoirenment and managemen system”. Maksud dari 
penyataan tersebut bahwa model pembelajaran mengacu pada 
pendekatan pembelajaran yang digunakan, termasuk didalamnya 
tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam pembelajaran, lingkungan 





Joyce (Hamruni, 2012: 5) menyatakan bahwa model 
pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang 
digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di 
kelas atau pembelajaran dalam tutorial dan untuk menentukan 
perangkat-perangkat pembelajaran termasuk didalamnya buku-buku, 
komputer, kurikulum, dan lain-lain. Menurut Markaban (2008: 12) 
model pembelajaran adalah pola komprehensif yang patut dicontoh, 
menyangkut bentuk utuh pembelajaran, meliputi perencanaan, 
pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Sedangkan pendekatan 
pembelajaran adalah cara pandang terhadap pembelajaran dari sudut 
tertentu untuk memudahkan pemahaman terhadap pembelajaran yang 
selanjutnya di ikuti perlakuan pada pembelajaran tersebut.  
Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat ditarik kesimpulan 
bahwa model pembelajaran adalah suatu pola yang digunakan oleh 
guru dalam melaksanakan pembelajaran kepada siswa yang 
memusatkan pada keseluruhan proses pembelajaran, meliputi 
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran untuk mencapai 
tujuan. 
3. Model Pembelajaran Learning Cycle 7E. 
Learning Cycle adalah suatu model pembelajaran berpusat pada 
siswa (student center) yang merupakan rangkaian tahap-tahap kegiatan 
yang diorganisasi sedemikian rupa sehingga siswa dapat menguasai 
kompetensi yang harus dicapai dalam pembelajaran dengan berperan 
aktif (Fajaroh, 2010: 23). Learning cycle dikembangkan lebih dari 32 
tahun yang lalu, pada awalnya oleh Robert Karbles dalam Science 
Curriculum Improvement Study (SCIS) (Qarareh, 2012). Pada awalnya 
terdapat tiga tahapan dalam siklus belajar yaitu exploration, reaching a 
concept dan application (Qarareh, 2012). Learning cycle tiga fase kini 





Lorsbach (Made Wena, 2008: 171) Learning Cycle terdiri dari lima 
tahap yaitu: (1) Pembangkitan minat (engagement), (2) Eksplorasi 
(exploration), (3) Penjelasan (explanation), (4) elaborasi (elaboration), 
(5) Evaluasi (evaluation).  
Model pembelajaran learning cycle terus mengalami 
perkembangan hingga Eisenkraft (2003) mengembangkan learning 
cycle menjadi 7 tahapan. Perubahan yang terjadi pada tahapan learning 
cycle 5E menjadi learning cycle 7E terjadi pada fase Engage menjadi 2 
tahapan yaitu Elicit dan Engage, sedangkan pada tahapan Elaborate 
dan Evaluate menjadi tiga tahapan yaitu menjadi Elaborate, Evaluate 
dan Extend. 
Tahapan-tahapan  model  pembelajaran  learning  cycle  7E  
menurut Eisenkraft (2003) dapat dijelaskan sebagai berikut: (1) Elicit, 
pada fase ini guru berusaha mengetahui sampai dimana pengetahuan 
siswa terhadap materi yang akan dipelajari dengan memberikan 
pertanyaan-pertanyaan yang merangsang pengetahuan  awal  siswa,  
(2) Engage, fase  ini  digunakan  untuk memfokuskan  perhatian siswa, 
serta membangkitkan minat  dan motivasi siswa  terhadap materi  yang  
akan  dipelajari  dengan  cara  bercerita, melakukan demonstrasi, dan 
melihat gambar atau video, (3) Explore, pada fase ini guru 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengamati, merekam 
data, mengisolasi  variabel, membuat  grafik, menganalisis hasil, 
mengembangkan hipotesis, dan mengorganisasi temuan mereka, (4) 
Explain, pada fase ini siswa menyimpulkan temuan dan 
mengemukakan hasil dari fase explore, sedangkan guru mengenalkan 
siswa pada beberapa  kosakata ilmiah  yang  baru dan memberikan 
umpan balik  tentang  kesimpulan  yang  telah  dikemukakan  siswa, 
(5) Elaborate, pada fase ini siswa diberi kesempatan untuk 





lebih lanjut atau pertanyaan kuantitatif terkait dengan materi pelajaran, 
(6) Evaluate, fase  ini  digunakan  untuk  menilai tingkat pemahaman 
siswa setelah pembelajaran yang telah dilakukan dengan menggunakan 
penilaian formal maupun  informal, (7) Extend, pada fase ini, guru 
membimbing siswa  untuk menerapkan pengetahuan yang telah 
didapat pada konteks baru dan dapat dilakukan dengan cara 
mengaitkan materi yang  telah dipelajari dengan materi selanjutnya 
Menurut Siribunnam & Tayraukham (2009) langkah-langkah 
model pembelajaran Learning Cycle 7E sebagai berikut: (1) Elicit, 
Guru berusaha menimbulkan atau mendatangkan pengetahuan awal 
siswa. Fase ini dimulai dengan pertanyaan mendasar yang 
berhubungan dengan pelajaran yang akan dipelajari dengan mengambil 
contoh yang mudah yang diketahui siswa seperti kejadian dalam 
kehidupan sehari-hari. (2)  Engagment, Fase digunakan untuk 
memfokuskan perhatian siswa serta membangkitkan minat dan 
motivasi siswa terhadap konsep yang akan diajarkan. Fase ini dapat 
dilakukan dengan demonstrasi, diskusi, membaca, atau aktivitas 
lainyang digunakan untuk membuka pengetahuan siswa dan 
mengembangkan rasa keigintahuan siswa. (3) Exploration, fase ini 
siswa mengidentifikasi cara-cara menjelajahi dan memeriksa, 
menetapkan hipotesis, mengidentifikasi pilihan yang mungkin, berlatih 
untuk mengumpulkan beberapa data, mengembangkan hipotesis serta 
mengatur temuan mereka. (4)  Explaination, fase penjelasan, setelah 
siswa telah mendapat informasi yang cukup, kemudian menganalisis, 
meringkas dan menyajikan dalam berbagai format. (5)  Elaboration, 
fase yang bertujuan untuk membawa siswa menerapkan pengetahuan, 
simbol-simbol, definisi-definisi, konsep-konsep, dan keterampilan 
keterampilan yang berkaitan dengan contoh dari pelajaran yang 





kasus yang lain. (6)  Evaluation, fase evaluasi bagi guru untuk 
mengevaluasi siswa dan mencari tahu apa yang siswa ketahui setelah 
belajar.  (7)  Extend, pada tahap ini bertujuan untuk berfikir, mencari, 
menemukan dan menjelaskan contoh penerapan konsep yang telah 
dipelajari bahkan kegiatan ini dapat merangsang siswa untuk mencari 
hubungan konsep yang mereka pelajari dengan konsep yang baru.  
Ketujuh tahapan di atas adalah hal-hal yang harus dilakukan guru dan 
siswa untuk menerapkan Learning Cycle 7E pada pembelajaran di kelas. 
Guru dan siswa mempunyai peran masing-masing dalam setiap kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan tahapan dari siklus 
belajar. Dari pendapat di atas, dalam penelitian ini langkah-langkah  
pembelajaran dengan  menggunakan model pembelajaran Learning Cycle 7E  
adalah sebagai berikut: 
1. Kegiatan pendahuluan 
Pendahuluan merupakan kegiatan awal dalam suatu pertemuan 
pembelajaran. Pada kegiatan ini terdapat dua fase yaitu fase elicit dan 
engage. Pada fase elicit guru berusaha menimbulkan atau mendatangkan 
pengetahuan awal siswa siswa terhadap materi yang akan dipelajari 
dengan  mengajukan pertanyaan sederhana kepada siswa. Fase engage 
digunakan untuk memfokuskan perhatian siswa, membangkitkan minat 
dan motivasi siswa terhadap materi yang akan diajarkan . 
2. Kegiatan Inti 
Kegiatan inti merupakan proses pembelajaran untuk mencapai 
indikator pelajaran. Pada kegiatan ini terdapat lima fase yaitu fase 
explore, fase explain, fase elaborate, fase evaluate dan fase extend. Fase 
explore digunakan untuk diskusi dalam kelompok untuk memecahkan 
masalah dan mendapatkan kesimpulan. Fase explain digunakan untuk 
mempresentasikan hasil diskusi kelompok. Fase Elaborate  siswa 





keterampilan yang berkaitan dengan contoh dari pelajaran yang dipelajari 
untuk untuk memecahkan masalah  pada  situasi  yang  berbeda. Fase 
evaluate guru memberikan evaluasi kepada siswa dan fase extand yaitu 
mengaplikasikan dan memperlihatkan hubungan antara konsep yang 
dipelajari dengan konsep lain. 
3. Kegiatan penutup 
Penutup merupakan kegiatan yang dilakukan untuk mengakhiri 
pembelajaran. Dalam kegiatan ini, guru bersama siswa membuat 
kesimpulan pelajaran, guru memberikan pekerjaan rumah dan 
menyampaikan  rencana  pembelajaran  pada  pertemuan berikutnya. 
4. Model Pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
a. Problem Posing 
Secara etimologi, problem posing berasal dari kata problem dan pose. 
Problem berarti masalah dan pose berarti mengajukan. Jadi problem posing 
dapat diartikan sebagai pengajuan masalah. Silver (Akay & Boz, 2010: 63)  
menyatakan bahwa  “Problem  posing  is  defined  as  occurring when  students  
are  engaged  in  reformulating given  problems  and  also when  producing  
new  problems  or  questions.  Problem  posing  didefinisikan sebagai proses 
ketika siswa terlibat dalam merumuskan masalah yang diberikan dan juga 
ketika membuat  permasalahan baru atau pertanyaan baru. Menurut Oktiana dan 
Rusdy (2010) pembelajaran dengan pendekatan problem posing adalah 
pembelajaran yang menekankan pada siswa untuk membentuk/mengajukan soal 
berdasarkan informasi atau situasi yang diberikan. Informasi yang ada diolah 
dalam pikiran dan setelah dipahami maka peserta didik akan bisa mengajukan 
pertanyaan. Selain itu, problem posing dapat juga diartikan sebagai 
pembentukan soal berdasarkan konteks, cerita, informasi, atau gambar yang 





Pengertian problem posing tidak terbatas pada pembentukan soal yang 
betul-betul baru, tetapi dapat berarti mereformulasi soal-soal yang diberikan. 
Terdapat beberapa cara pembentukan soal baru dari soal yang diberikan, 
misalnya dengan mengubah atau menambah data atau informasi pada soal itu, 
misalnya mengubah bilangan, operasi, objek, syarat, atau konteksnya. Hal itu 
sesuai dengan pengertian problem posing yang dikemukakan Silver (Lin, 2004). 
Ia mendefinisikan problem posing sebagai pembuatan soal baru oleh siswa 
berdasarkan soal yang telah diselesaikan. 
Menurut Silver (Elwan, 2000), problem posing meliputi beberapa 
pengertian, yaitu (1) perumusan soal atau perumusan ulang soal yang telah 
diberikan dengan beberapa perubahan agar lebih mudah dipahami siswa, (2) 
perumusan soal yang berkaitan dengan syarat-syarat pada soal yang telah 
diselesaikan dalam rangka penemuan alternatif penyelesaian, dan (3) 
pembuatan soal dari suatu situasi yang diberikan. 
Dari beberapa pendapat para ahli yang telah disebutkan di atas, dapat 
disimpulkan bahwa problem posing adalah suatu pendekatan dalam 
pembelajaran matematika di mana siswa diminta untuk merumuskan, 
membentuk dan mengajukan pertanyaan, permasalahan atau soal yang baru dari 
situasi yang disediakan. Situasi dapat berupa gambar, cerita, atau informasi lain 
yang berkaitan dengan materi pelajaran. Silver dan Cai (Thobroni,2011: 351) 
mengklasifikasikan problem posing menjadi 3 tipe, yaitu free problem posing 
(problem posing bebas), semi-structured problem posing (problem posing semi-
terstruktur), dan structured problem posing (problem posing terstruktur). 
Pemilihan tipe-tipe itu dapat didasarkan pada materi matematika, kemampuan 
siswa, hasil belajar siswa, atau tingkat berpikir siswa. Berikut diuraikan 
masing-masing tipe tersebut. 
1. Free problem posing (problem posing bebas). Menurut tipe ini siswa 
diminta untuk membuat soal secara bebas berdasarkan situasi kehidupan 





soal yang sederhana atau kompleks”, buatlah soal yang kamu sukai, buatlah 
soal untuk kompetisi matematika atau tes, ”buatlah soal untuk temanmu”, 
atau ”buatlah soal sebagai hiburan (for fun)”. 
2. Semi-structured problem posing (problem posing semi-terstruktur). Dalam 
hal ini siswa diberikan suatu situasi bebas atau terbuka dan diminta untuk 
mengeksplorasinya dengan menggunakan pengetahuan, keterampilan, atau 
konsep yang telah mereka miliki. Bentuk soal yang dapat diberikan adalah 
soal terbuka (open-ended problem) yang melibatkan aktivitas investigasi 
matematika, membuat soal berdasarkan soal yang diberikan, membuat soal 
dengan konteks yang sama dengan soal yang diberikan, membuat soal yang 
terkait dengan teorema tertentu, atau membuat soal berdasarkan gambar 
yang diberikan. 
3. Structured problem posing (problem posing terstruktur). Dalam hal ini 
siswa diminta untuk membuat soal berdasarkan soal yang diketahui dengan 
mengubah data atau informasi yang diketahui, merancang formula 
pembuatan soal berdasarkan soal-soal yang telah diselesaikan dengan 
memvariasikan kondisi atau tujuan dari soal yang diberikan. 
Penelitian ini menggunakan 2 tipe problem posing, yaitu semi-structured 
problem posing (problem posing semi-terstruktur), dan structured problem 
posing (problem posing terstruktur). 
b. Model Pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
Dalam penelitian ini peneliti memodifikasi model pembelajaran learning 
cycle 7E dengan problem posing. Adapun langkah-langkah  pembelajaran 
dengan  menggunakan model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan problem 
posing  adalah sebagai berikut: 
1. Kegiatan pendahuluan 
Pendahuluan merupakan kegiatan awal dalam suatu pertemuan 
pembelajaran. Pada kegiatan ini terdapat dua fase yaitu fase elicit dan 





pengetahuan awal siswa siswa terhadap materi yang akan dipelajari dengan  
mengajukan pertanyaan kepada siswa. Fase engage digunakan untuk 
memfokuskan perhatian siswa, membangkitkan minat dan motivasi siswa 
terhadap materi yang akan diajarkan. 
2. Kegiatan Inti 
Pada kegiatan ini terdapat lima fase yaitu fase explore, fase explain, 
fase elaborate, fase evaluate dan fase extend. Fase explore digunakan 
untuk diskusi dalam kelompok untuk memecahkan masalah dan membuat 
atau mengajukan masalah baru dari permasalahan yang tersebut serta 
memberikan solusi dari masalah baru yang telah dibuat. Fase explain 
digunakan untuk mempresentasikan hasil diskusi kelompok. Fase 
Elaborate  siswa menerapkan pengetahuan, definisi-defiisi, konsep-konsep, 
dan keterampilan yang berkaitan dengan contoh dari pelajaran yang 
dipelajari untuk untuk mengajukankan masalah  baru pada  situasi  yang  
berbeda. Fase evaluate guru memberikan evaluasi kepada siswa dan fase 
extand yaitu mengaplikasikan dan memperlihatkan hubungan antara 
konsep yang dipelajari dengan konsep lain. 
3. Kegiatan penutup 
Penutup merupakan kegiatan yang dilakukan untuk mengakhiri 
pembelajaran. Dalam kegiatan ini, guru bersama siswa membuat 
kesimpulan pelajaran, guru memberikan tugas dan menyampaikan  rencana  
pembelajaran  pada  pertemuan berikutnya. 
4. Model Pembelajaran Langsung 
Model pembelajaran langsung menurut Arends (Trianto, 2010 : 29) 
adalah salah satu pembelajaran yang dirancang khusus untuk menunjang proses 
belajar siswa yang berkaitan dengan pengetahuan deklaratif dan pengetahuan 
prosedural yang terstruktur dengan baik yang dapat diajarkan dengan pola 





Pembelajaran langsung, menurut Kardi (dalam Trianto, 2007: 30) dapat 
berbentuk ceramah, demonstrasi dan pelatihan atau praktek. Pembelajaran 
langsung digunakan untuk menyampaikan pelajaran yang ditransformasikan 
langsung oleh guru kepada siswa. Pada pembelajaran langsung, pada awal 
pembelajaran digunakan  metode ceramah untuk menjelaskan materi 
pembelajaran, kemudian guru memberi tugas untuk diselesaikan siswa.  
Gambaran pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan 
ceramah adalah sebagai berikut: guru mendominasi kegiatan  pembelajaran, 
definisi dan rumus diberikan oleh guru, penurunan rumus  dilakukan sendiri 
oleh guru, contoh soal diberikan dan dikerjakan sendiri  oleh guru. Langkah-
langkah yang dikerjakan oleh guru diikuti dengan  teliti oleh siswa, kemudian 
mereka meniru cara kerja dan cara penyelesaian yang dilakukan oleh guru, 
sehingga siswa cenderung pasif, kurang mempunyai kesempatan untuk 
mengembangkan kreatifitas dan  inisiatifnya sendiri. 
Menurut Trianto (2010: 43) langkah-langkah pembelajaran langsung 
adalah sebagai berikut: 
a. Guru menyampaikan semua tujuan pelajaran yang ingin dicapai dan 
mempersiapkan siswa. 
b. Guru menyajikan informasi kepada siswa secara bertahap. 
c. Guru membimbing pelatihan soal-soal. 
d. Guru mengecek keberhasilan siswa dan memberikan umpan balik. 
e. Guru member tugas tambahan untuk dikerjakan dirumah. 
Dari pendapat di atas, dalam penelitian ini langkah-langkah  pembelajaran 
dengan  menggunakan model pembelajaran langsung adalah sebagai berikut :  
a.  Pendahuluan  
Pada tahap ini kegiatan guru adalah memberkan apersepsi dan motivasi 
kepada siswa. 





Pada tahap ini kegiatan guru adalah menyajikan materi dengan  
mendemontrasikan keterampilan  atau menyajikan materi tahap demi tahap 
serta memberikan latihan-latihan soal kepada siswa. 
c.  Penutup     
Membuat  rangkuman dan membuat kesimpulan dari  hasil  pembelajaran 
yang  telah dilaksanakan, melakukan penilaian dan tindak lanjut. 
5. Kreativitas Belajar Matematika Siswa 
a. Pengertian Kreativitas Belajar matematika 
         Ahli psikologi seperti Solso (Suharman, 2011: 5) berpendapat  bahwa 
kreativitas adalah suatu aktivitas kognitif yang menghasilkan cara-cara baru 
dalam memandang suatu masalah atau situasi, baik ciri-ciri aptitude seperti 
kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), dan keaslian (originality) dalam 
pemikiran maupun ciri-ciri non-aptitude seperti rasa ingin tahu, ingin mencari 
pengalaman-pengalaman baru dan senang mengajukan pertanyaan. Baron 
(Utami Munandar, 2012: 21) berpendapat bahwa kreativitas adalah 
kemampuan untuk menghasilkan atau menciptakan sesuatu yang baru. 
Menurut Slameto (2010: 138), kreativitas adalah hasil belajar dalam 
kecakapan kognitif, sehingga untuk menjadi dapat dipelajari melalui belajar. 
Sandtrock (2005) mengatakan bahwa kreativitas adalah kemampuan dalam 
menggunakan pikiran (cognitive) untuk menemukan sesuatu yang baru dan 
memecahkan masalah dengan cara-cara yang berbeda dari yang sudah ada. 
Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa kreativitas adalah 
kemampuan seseorang untuk menghasilkan atau menciptakan sesuatu yang 
baru. 
        Gagne dalam (Agus Suprijono, 2009: 2) menyatakan bahwa belajar 
adalah perubahan disposisi atau kemampuan yang dicapai seseorang melalui 
aktivitas. Menurut pandangan konstruktivisme, belajar adalah suatu aktivitas 
yang berlangsung secara interaktif antara faktor intern pada diri siswa dengan 





apa yang telah diperintahkan dan dilakukan oleh guru melainkan siswa lebih 
diutamakan untuk mengkonstruksi sendiri pengetahuan mereka melalui 
asimilasi dan akomodasi (Akhmad Sudrajat, 2008). Jadi, belajar adalah suatu 
proses mengasimilasikan dan mengkaitkan pengalaman atau pelajaran yang 
dipelajari dengan mengkonstruksi pengetahuan yang sudah dimilikinya, 
sehingga pengetahuannya dapat dikembangkan.  
        Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kreativitas belajar 
matematika adalah kemampuan atau kecakapan yang dimiliki siswa dalam 
menemukan hal baru dan mampu menerapkannya dalam memecahkan 
masalah dengan cara-cara yang baru dalam belajar matematika.  
2. Cara menilai kreativitas belajar matematika 
        Utami Munandar (2012: 68) menyatakan bahwa tes untuk mengukur 
kreativitas, sebagaimana telah dikemukakan meliputi aptitude traits atau ciri 
kognitif dari kreativitas dan non-aptitude traits atau cirri afektif dari 
kreativitas. Pengukuran kreativitas secara non tes dilakukan melalui daftar 
periksa (checklist), kuesioner dan daftar periksa. Suharnan (2011, 176) 
mengembangkan alat ukur untuk mengungkap potensi kreatif yang bersumber 
dari karakteristik kepribadian atau non-kognitif, adapun komponen 
kepribadian yang penting meliputi empat sifat, yaitu rasa ingin tahu, 
keterbukaan terhadap pengalaman, toleransi terhadap resiko dan energi. 
        Menurut Uno (2009, 21) indikator kreativitas sebagai berikut: 1) 
memiliki rasa ingin tahu yang besar, 2) sering mengajukan pertanyaan yang 
berbobot, 3) member banyak gagasan dan usul terhadap suatu masalah, 4) 
mampu menyatakan pendapat dan tidak malu-malu, 5) mempunyai atau 
menghargai keindahan, 6) mempunyai pendapat sendiri dan dapat 
mengungkapkanntya, tidak mudah terpengaruh orang lain, 7) memiliki rasa 
humor yang tingi, 8) mempunyai daya imajinasi yang kuat, 9) mampu 
mengajukan pemikiran, gagasan pemecahan masalah yang berbeda dengan 





) mampu mengembangkan atau memerinci suatu gagasan. Sedangkan 
Menurut Khoirul Qudsiyah (2012, 22) indikator kreativitas belajar sebagai 
berikut: 1) rasa ingin tahu yang mendalam, 2) mempunyai inisiatif yang 
inovatif, 3) mempunyai daya imajinasi yang tinggi, 4) percaya pada diri 
sendiri, 5) responsive terhadap kejadian sekeliling, 6) kebebasan dan 
kelenturan dalam berpikir, 7) kegemaran membaca dan menulis, 8) minat 
terhadap kagiatan kreatif, 9) kebebasan dalam menyatakan pendapat. Pada 
penelitian ini alat ukur kreativitas yang dibuat diadopsi dan dimodofikasi dari 
pendapat-pendapat di atas untuk dijadikan acuan pembuatan indikator dalam 
penyusunan kisi-kisi angket kraetivitas belajar matematika siswa. Aspek dan 
indikator dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 2.1 berikut: 
Tabel 2.1 Aspek dan indikator kreativitas belajar matematika 
No Aspek Indikator 
 
1 Keterbukaan terhadap 
pengalaman baru 
 Bertanya apa yang belum diketahui 
 Penasaran akan hal-hal baru dalam belajar 
2 Kelenturan dalam berpikir 
(flexible) 
 Kemampuan berpikir terbuka 
 Senang mengaplikasikan konsep matematika 
dengan kehidupa sehari hari 
3 Kebebasan dalam 
ungkapan diri 
 Bebas dalam menyatakan pendapat terhadap 
suatu permasalah 
 Memberikan saran atau pendapat ketika sedang 
berdiskusi dikelas 
4 Kemandirian dalam 
belajar 
 Memiliki inisiatif untuk belajar matematika 
 Mendiagnosa kebutuhan belajar matematika 
 Menetapkan target atau tujuan belajar 
matematika 
5 Kepercayaan terhadap  
gagasan sendiri 
 Percaya diri saat ujian 
 Mengerjakan tugas sendiri dengan sungguh-
sungguh 
6 Kebaruan (originality)  Menemukan cara baru atau cara lain dalam 
menyelesaikan  masalah matematika. 
7 Kelancaran (fluency)  Memberikan banyak solusi penyelesaian suatu 





 Mencari jawaban dari soal yang diberikan guru 
dari berbagai macam sumber 
 Mengerjakan soal matematika dengan cara yang 
berbeda dan mengembangkan rumus yang telah 
ada 
Pada penelitian ini, penulis mengkategorikan kreativitas belajar menjadi tiga 
yaitu: 
1. Kreativitas belajar matematika tinggi yaitu siswa yang memperoleh nilai 
tes lebih dari rata-rata ditambah setengah kali simpangan baku. 
2. Kreativitas belajar matematika sedang yaitu siswa yang memperoleh nilai 
tes antara rata-rata ditambah setengah kali simpangan baku dan rata-rata 
dikurangi setengah kali simpangan baku. 
3. Kreativitas belajar matematika rendah yaitu siswa yang memperoleh nilai 
tes kurang dari rata-rata dikurangi setengah kali simpangan baku. 
B. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang tekait dengan learning cycle 7E adalah penelitian 
yang dilakukan oleh Polyiem et al, (2011) dalam penelitiannya 
menyimpulkan bahwa Siswa yang belajar dengan menggunakan Learning 
Cycle 7E menunjukkan peningkatan prestasi belajar yang signifikan. 
Persamaan dengan penelitian ini adalah model Learning Cycle 7E, namun 
perbedaannya yaitu pada penelitian ini meneliti Learning Cycle 7E dengan 
pendekatan Problem posing. Siribunnam and Tayraukham (2009) dalam 
penelitiannya menyimpulkan bahwa siswa yang belajar dengan 
menggunakan Learning Cycle 7E, prestasi belajar ilmu pengetahuan dan 
sikap terhadap belajar kimia lebih tinggi daripada siswa yang belajar 
dengan pembelajaran KWL dan konvensional. Persamaan dengan 
penelitian ini adalah tentang Learning Cycle 7E, namun perbedaannya 





KWL tetapi pada penelitian ini meneliti tentang Learning Cycle 7E dengan 
pendekatan Problem posing.   
Penelitian yang terkait dengan problem posing yaitu penelitian yang 
dilakukan oleh Cankoy (2010) menyimpulkan bahwa siswa yang diberikan 
pembelajaran problem posing based problem solving lebih baik dari pada 
siswa yang diberikan pembelajaran problem solving. Persamaan dengan 
penelitian ini adalah tentang problem posing, namun perbedaannya yaitu 
pada penelitian tersebut meneliti tentang problem posing based problem 
solving tetapi pada penelitian ini meneliti tentang Learning Cycle 7E 
dengan pendekatan Problem posing. Muchtadi (2012) dalam penelitiannya 
menyimpulkan bahwa pembelajaran matematika dengan pendekatan 
problem posing setting kooperatif memberikan prestasi belajar yang lebih 
baik dari pada pembelajaran matematika dengan pendekatan problem 
posing tanpa setting kooperatif. Persamaan dengan penelitian ini adalah 
tentang problem posing, namun perbedaannya yaitu pada penelitian 
tersebut meneliti tentang problem posing setting kooperatif tetapi pada 
penelitian ini meneliti tentang Learning Cycle 7E dengan Problem posing. 
Penelitian yang terkait dengan kreativitas yaitu penelitian yang 
dilakukan oleh Uyung Dwi Rahayu (2009) dalam penelitiannya 
menyimpulkan bahwa siswa dengan kreativitas tinggi mempunyai prestasi 
belajar matematika yang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas 
sedang dan rendah. siswa dengan kreativitas sedang mempunyai prestasi 
belajar matematika yang lebih baik daripada rendah. Sedangkan penelitian 
Satrio Wicaksono Sudarman (2012) dalam penelitiannya juga 
menyimpulkan bahwa siswa kreativitas tinggi mempunyai prestasi belajar 
matematika yang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas sedang dan 
rendah. Penelitian tersebut sesuai dengan penelitian ini karena pada 
variabel bebasnya sama yaitu kreativitas belajar, namun perbedaannya 





pada penelitian Wicaksono Sudarman tersebut adalah model RME dengan 
problem solving, sedangkan penelitian ini menggunakan model Learning 
Cycle 7E dengan pendekatan Problem posing. 
C. Kerangka Berpikir 
1. Kaitan antara model pembelajaran dengan prestasi belajar.  
Pembelajaran adalah kegiatan yang direncanakan oleh guru 
sehingga terjadi interaksi antara guru, siswa dan lingkungannya yang 
bertujuan membantu siswa untuk mengkontruksi dan mempelajari 
materi pembelajaran dan mengaplikasikannya dalam memecahkan 
masalah dalam kehidupan sehari-hari. Ada beberapa faktor yang 
menentukan keberhasilan suatu proses pembelajaran yaitu faktor 
eksternal dan faktor internal. Faktor eksternal dalam penelitian ini 
adalah model pembelajaran  Learning Cycle 7E dan  Learning Cycle 7E 
dengan pendekatan Problem posing.  
Kedua pembelajaran tersebut melalui tahap-tahap yang melatih 
siswa untuk mengkontruksi pemahamannya dan melatih kemampuan 
penalaran dalam memecahkan masalah. Model pembelajaran Learning 
Cycle 7E dengan pendekatan Problem posing dalam setiap tahapan atau 
fase-fase siklus belajarnya lebih ditekankan pada pengajuan masalah 
serta pemecahan dari masalah yang telah di ajukan.  
Berbeda dengan model pembelajaran langsung, model 
pembelajaran langsung dalam prakteknya gurulah yang aktif dalam 
proses belajar mengajar, sehingga siswa yang malas hanya 
mendengarkan apa yang di jelaskan oleh guru, peran aktif siswa pada 
model pembelajaran ini tergantikan oleh peran guru. Sehingga siswa 
merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran. 
Dari uraian di atas, model Learning Cycle 7E dengan pendekatan 
Problem posing memberikan prestasi belajar matematika yang lebih 





serta model Learning Cycle 7E lebih baik daripada model pembelajaran 
langsung. 
2. Kaitan antara kreativitas belajar matematika dengan prestasi 
belajar. 
Kreativitas siswa berfokus pada proses berpikir sehingga 
memuncukan ide-ide baru atau kreatif. Kreativitas ini akan sangat 
membantu siswa dalam membagun konsep dalam matematika. Potensi 
kreatif dimiliki setiap siswa meski dalam taraf yang berbeda-beda. 
Siswa dengan kreativitas tinggi memiliki ciri-ciri: dorongan ingin tahu 
besar, memberikan banyak gagasan dan solusi terhadap suatu masalah, 
mempunyai pendapat sendiri dan dapat mengungkapkannya, dan 
memiliki kemampuan mengembangkan atau memperinci suatu gagasan 
sehingga mereka akan cenderung lebih aktif dalam pembelajaran. Siswa 
yang memiliki kreativitas belajar matematika tinggi memiliki 
kemampuan untuk menerapkan pengetahuan dalam menyelesaikan 
masalah-masalah baru lebih baik daripada siswa yang memiliki 
kraeativitas belajar matematika sedang. 
Siswa yang memiliki kraeativitas belajar matematika rendah akan 
mengalami kesulitan dalam memahami materi. Hal itu dikarenakan 
siswa dengan kreativitas belajar matematika rendah kurang rasa ingin 
tahunya dalam memahami materi, cenderung pasif, kurang berusaha 
untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan sehingga tidak 
mampu mengembangkan ide untuk menyelesaikan masalah. 
Dari uaraian di atas, siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika tinggi memperoleh prestasi belajar matematika yang lebih 
baik dibandingkan siswa yang memiliki kreativitas sedang dan rendah. 
Sedangkan siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang 
memperoleh prestasi belajar matematika yang lebih baik dibandingkan 






3. Kaitan antara kreativitas belajar matematika dengan prestasi 
belajar pada masing-masing model pembelajaran. 
Kreativitas sangat penting dalam menumbuhkan inisiatif dan ide-
ide baru peserta didik. Semakin tinggi kreativitas peserta didik, maka 
semakin tinggi pula inisiatif dan ide-ide peserta didik dalam belajar. 
Model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan pendekatan Problem 
posing dalam setiap tahapan atau fase-fase siklus belajarnya lebih 
ditekankan pada pengajuan masalah serta pemecahan dari masalah yang 
telah di ajukan, sedangkan Learning Cycle 7E langkah-langkah yang 
dilakukan memungkinkan siswa menguasai konsep yang ada secara utuh 
dan dapat menyelesaikan suatu masalah. Sehingga dari sini 
memberikana kesempatan kepada siswa untuk berkembang, siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika tinggi, sedang dan rendah akan 
lebih berkembang dan memperoleh prestasi belajar yang lebih baik jika 
diberi model pembelajarannya Learning Cycle 7E dengan pendekatan 
Problem posing. Pada pembelajaran langsung proses belajar berpusat 
pada guru sehingga kreativitas siswa kurang terasah. Dengan demikian 
pembelajaran dengan model Learning Cycle 7E dengan Problem posing 
memungkinkan akan menghasilkan prestasi belajar yang lebih baik 
dibandingkan dengan model Learning Cycle 7E dan pembelajaran 
langsung pada siswa yang mempunyai kretaivitas tinggi, sedang dan 
rendah.  
4. Kaitan antara model pembelajaran dengan prestasi belajar siswa 
pada masing-masing tingkat kreativitas belajar siswa.  
Penerapan Learning Cycle 7E dengan problem posing langkah-
langkah yang dilakukan memungkinkan siswa menguasai konsep yang 
ada secara utuh, dapat menyelesaikan suatu masalah, dan dapat 
mengajukan permasalahan baru. Sehingga dari sini memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk berkembang, berkreasi dengan apa yang 
diperoleh sesuai dengan kreativitas masing-masing siswa. Ini berarti 





model Learning Cycle 7E dengan problem posing dimungkinkan akan 
mencapai prestasi yang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas 
sedang dan rendah. 
Pembelajaran Learning Cycle 7E pada pelaksanaannya siswa akan 
dibimbing melalui fase-fasenya untuk mengkontruksi konsep dan 
memecahkan masalah sehingga pada setiap fasenya siswa dapat 
menggunakan kreativitasnya dalam memecahkan masalah. Lorsbach 
menegaskan pada fase eksplorasi dan eksplanasi siswa akan 
membuktikan hipotesisnya, sehingga akan terjadi kondisi dimana siswa 
akan menganalisis informasi atau pengetahuan yang diperoleh dan 
menjelaskan menurut bahasa mereka masing-masing sesuai dengan 
kreativitas masing-masing siswa. Sehingga siswa dengan kreativitas 
tinggi pada pembelajaran menggunakan model Learning Cycle 7E akan 
mencapai prestasi yang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas 
sedang dan rendah. 
Pada model pembelajaran langsung guru cenderung mendominasi 
dan memegang peranan utama dalam menentukan isi dan 
mengakibatkan siswa hanya pasif, kurang inisiatif dan sangat tergantung 
pada guru. Dalam model pembelajaran langsung siswa dengan 
kreativitas belajar matematika tinggi mempunyai prestasi belajar 
matematika yang lebih baik daripada siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika sedang dan rendah. Hal ini dikarenakan siswa  
dengan kreativitas belajar matematika tinggi akan lebih cepat menerima 
pembelajaran yang disampaikan guru. Siswa dengan kreativitas belajar 
matematika sedang dan rendah akan mempunyai prestasi belajar yang 
sama baiknya. Hal ini dikarenakan kecenderungan pembelajaran pasif 
dan membosankan sehingga siswa dengan kreativitas belajar 
matematika sedang dan rendah tidak dapat memahami secara maksimal 







D. Hipotesis Penelitian 
Berdasarkan tinjauan pustaka dan kerangka berpikir yang dikemukakan di 
atas, dapat disampaikan beberapa hipotesis penelitian, sebagai berikut: 
1. Prestasi belajar matematika siswa pada model Learning Cycle 7E 
dengan pendekatan Problem posing lebih baik daripada model 
Learning Cycle 7E dan pembelajaran langsung. Prestasi belajar 
matematika siswa pada model Learning Cycle 7E lebih baik daripada 
pembelajaran langsung. 
2. Prestasi belajar matematika siswa dengan kreativitas belajar tinggi 
lebih baik daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika 
sedang maupun rendah. Prestasi belajar matematika siswa dengan 
kreativitas belajar matematika sedang lebih baik daripada siswa 
dengan kreativitas belajar matematika rendah. 
3. Pada setiap kategori siswa dengan kreativitas belajar matematika 
tinggi, kreativitas belajar matematika sedang maupun kreativitas 
belajar matematika rendah. Model Learning Cycle 7E dengan Problem 
Posing memberikan prestasi belajar lebih baik daripada model 
Learning Cycle 7E dan model pembelajaran langsung, model Learning 
Cycle 7E memberikan prestasi belajar lebih baik daripada model 
pembelajaran langsung. 
4. Pada model Learning Cycle 7E  dengan Problem Posing, siswa dengan 
kreativitas belajar matematika tinggi memiliki prestasi belajar lebih 
baik daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang dan 
rendah. Siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang memiliki 
prestasi belajar lebih baik daripada siswa dengan kreativitas belajar 
matematika rendah. Pada model Learning Cycle 7E, siswa dengan 
kreativitas belajar matematika tinggi memiliki prestasi belajar lebih 
baik daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang dan 
rendah. Siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang memiliki 
prestasi belajar lebih baik daripada siswa dengan kreativitas belajar 





kreativitas belajar matematika tinggi memiliki prestasi belajar lebih 
baik daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang dan 
rendah. Siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang memiliki 
prestasi yang sama baiknya dengan siswa yang memiliki kreativitas 























A. Tempat, Subjek dan Waktu Penelitian 
1. Tempat dan Subyek Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri se-Kabupaten Mesuji 
Lampung dengan subjek penelitian siswa-siswi kelas VIII semester 2 tahun 
pelajaran 2013/2014. 
2. Waktu Penelitian 
Kegiatan penelitian dilaksanakan dari bulan Desember 2013 sampai 
bulan Juni 2014. Jadwal kegiatan penelitian adalah sebagai berikut: 
a. Tahap Persiapan 
Tahap persiapan dilaksanakan bulan Desember 2013 sampai dengan 
bulan Februari 2014. Tahap ini meliputi pengajuan judul, pembuatan 
proposal dan penyusunan instrumen penelitian.  
b. Tahap Pelaksanaan  
Tahap ini dilaksanakan dengan perincian sebagai berikut: 
1) Pelaksanaan eksperimen model pembelajaran dilaksanakan pada 
bulan Maret sampai bulan April 2014 yang dilakukan sebanyak 10 
kali pertemuan. 
2) Pelaksanaan uji coba instrument dilaksanakan pada bulan April 2014. 
c. Tahap Pengolahan Data dan Penyusunan Tesis : 
1) Pengolahan data hasil penelitian dilaksanakan bulan Mei 2014. 
2) Penyusunan tesis dilaksanakan mulai bulan Mei sampai bulan Juni 
2014. 
B. Jenis Penelitian 
1. Jenis Penelitian 
Sesuai dengan permasalahan yang diteliti, maka jenis yang digunakan 
adalah eksperimental semu. Alasan digunakan penelitian eksperimental 






memanipulasi semua variabel yang relevan. Seperti yang dikemukakan 
Budiyono (2003: 82), tujuan eksperimental semu adalah untuk memperoleh 
informasi yang merupakan perkiraan bagi informasi yang dapat diperoleh 
dengan eksperimen yang sebenarnya dalam keadaan yang tidak 
memungkinkan untuk mengontrol dan atau memanipulasi semua variabel 
yang relevan. Pada penelitian eksperimental semu melibatkan dua kelompok, 
kedua kelompok diasumsikan sama dalam semua segi, hanya berbeda dalam 
pendekatan pembelajarannya. Pada penelitian ini, model pembelajaran yang 
digunakan pada kelompok eksperimen adalah model pembelajaran learning 
cycle 7E dengan problem posing dan learning cycle 7E, sedangkan pada 
kelompok kontrol adalah pembelajaran langsung. Ketiga model 
pembelajaran tersebut merupakan variabel bebas dari penelitian, sedangkan 
variabel bebas lain adalah kreativitas belajar matematika siswa 
2. Rancangan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan rancangan faktorial 3 x 3 yang dapat 
digambarkan seperti nampak pada Tabel 3. 1 berikut: 
Tabel 3.1 Rancangan Penelitian 








Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
(a1) 
ab11 ab12 ab13 
Learning Cycle 7E (a2) ab21 ab22 ab23 
Pembelajaran Langsung (a3) ab31 ab32 ab33 
 
Keterangan : 
ab11 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika tinggi yang 





ab12 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang yang 
diberi perlakuan  model Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
ab13 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika rendah yang 
diberi perlakuan  model Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
ab21 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika tinggi yang 
diberi perlakuan model  Learning Cycle 7E 
ab22 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang yang 
diberi perlakuan model  Learning Cycle 7E 
ab23 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika rendah yang 
diberi perlakuan  model Learning Cycle 7E 
ab31 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika tinggi yang 
diberi perlakuan   pembelajaran langsung. 
ab32 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang yang 
diberi perlakuan   pembelajaran langsung. 
 ab33 : Prestasi belajar siswa dengan kreativitas belajar matematika rendah yang 
diberi perlakuan  pembelajaran langsung. 
C. Populasi, Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel 
1. Populasi 
   Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian (Arikunto, 2005: 108). 
Menurut Sugiyono (2010: 118) populasi adalah wilayah generalisasi yang 
terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 
kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII 
SMP Negeri se-Kabupaten Mesuji pada tahun pelajaran 2013/2014. Populasi 
ini terdiri dari 38 SMP Negeri yang tersebar diseluruh wilayah Kabupaten 
Mesuji. 
2. Sampel 
    Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 





karena berbagai alasan (misalnya karena tidak mungkin, tidak perlu, atau 
tidak perlu dan tidak mungkin) tidak semua subjek atau hal lain yang ingin 
dijelaskan atau diramalkan atau dikendalikan dapat atau perlu diteliti 
(diamati). Sampel dari penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1 
Mesuji Timur, SMP Negeri 1 Way Serdang dan SMP Negeri 1 Simpang 
Pematang. 
3. Teknik Pengambilan Sampel 
 Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik stratified cluster 
random sampling. Adapun langkah-langkah yang ditempuh dalam 
pengambilan sampel adalah: 
a. Mengelompokkan seluruh SMP dalam kriteria SMP kategori tinggi, 
sedang, dan rendah berdasarkan hasil UN tahun pelajaran 2012/2013 untuk 
wilayah Kabupaten Mesuji. Adapun cara pengelompokan adalah sebagai 
berikut : 
Tabel 3.2 Pengelompokan SMP Negeri di Kabupaten Mesuji 
o        No. Interval Kategori 
1. (    > µ + ½  ) Tinggi 
2. (µ - ½   ≤      ≤ µ + ½  ) Sedang 
3. (   < µ - ½  ) Rendah 
 
dengan : 
  = standar deviasi seluruh nilai UN SMPN se-Kabupaten Mesuji 
     =  rerata nilai UN pada masing-masing sekolah 
µ =  rerata dari seluruh nilai Ujian Nasional mata pelajaran 
matematika SMPN se-Kabupaten Mesuji 
b. Berdasarkan perhitungan pengelompokan SMP Negeri di Kabupaten 
Mesuji diperoleh 9 SMP Negeri yang termasuk dalam kelompok tinggi, 8 





yang termasuk dalam kelompok rendah (perhitungan selengkapnya dapat 
dilihat pada lampiran D.1). Dari masing-masing kategori diambil secara 
acak satu sekolah yaitu kelompok tinggi terpilih SMPN 1 Mesuji Timur, 
kelompok sedang terpilih SMPN 1 Way Serdang dan kelompok rendah 
terpilih SMPN 1 Simpang Pematang. 
c. Dari masing-masing sekolah diambil secara acak 3 kelas yang akan diberi 
perlakuan menggunakan model yang berbeda yaitu: 
 SMPN 1 Mesuji Timur terpilih kelas VIII A dengan model Learning 
Cycle 7E dengan Problem Posing, VIII D dengan model Learning 
Cycle 7E dan VIII B dengan model Pembelajaran langsung 
 SMPN 1 Way Serdang terpilih kelas VIII E dengan model Learning 
Cycle 7E dengan Problem Posing, VIII B dengan model Learning 
Cycle 7E dan VIII C dengan model Pembelajaran langsung 
 SMPN 1 Simpang Pematang terpilih kelas VIII A dengan model 
Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, VIII E dengan model 
Learning Cycle 7E dan VIII C dengan model Pembelajaran langsung 
D. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional 
1. Variabel Penelitian 
Dalam penelitian ini terdapat dua variabel bebas dan satu variabel terikat, 
yaitu: 
a. Variabel Terikat 
Variabel terikat pada penelitian ini adalah prestasi belajar matematika. 
(1) Definisi operasional: Prestasi belajar matematika adalah hasil belajar 
yang dicapai siswa setelah melalui proses belajar matematika yang 
dapat dinyatakan dalam bentuk nilai. 
(2) Skala pengukuran: interval. 
(3) Indikator: nilai tes prestasi belajar peserta didik pada materi bangun 





(4) Simbol: AB 
b. Variabel bebas 
(1) Model Pembelajaran 
(a) Definisi operasional: model pembelajaran adalah suatu pola 
yang digunakan oleh guru dalam melaksanakan pembelajaran 
kepada siswa yang memusatkan pada keseluruhan proses 
pembelajaran, meliputi perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi 
pembelajaran untuk mencapai tujuan. 
(b) Indikator: berupa langkah-langkah dari masing-masing model 
pembelajaran 
(c) Skala pengukuran: nominal dengan tiga kategori, yaitu model 
Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, model Learning 
Cycle 7E  dan pembelajran langsung. 
(d) Simbol: A, dengan 
a1: Model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem 
Posing 
a2 : Model pembelajaran Learning Cycle 7E  
a3 : Model pembelajaran langsung. 
(2) Kreativitas belajar matematika  
(a) Definisi operasional: Kreativitas belajar matematika adalah 
kemampuan atau kecakapan yang dimiliki siswa dalam 
menemukan hal baru dan mampu menerapkannya dalam 
memecahkan masalah dengan cara-cara yang baru dalam belajar 
matematika. 
(b) Indikator: Skor angket kreativitas belajar matematika siswa. 
(c) Skala pengukuran: skala interval yang kemudian diubah 
menjadi skala ordinal dengan tiga kategori, yaitu seperti pada 








                   Tabel 3.3 Kategori Kreativitas belajar siswa 
Nomor Interval Kriteria 
1   >      + ½   Tinggi 
2     − ½   ≤   ≤    + ½   Sedang 
3   <    − ½   Rendah 
                                 Keterangan: 
      s adalah standar deviasi skor kreativitas belajar matematika siswa 
      x adalah skor kreativitas belajar matematika siswa 
         adalah rerata dari seluruh skor total kreativitas belajar 
matematika siswa 
(d) Simbol: B, dengan 
b1: Kategori kreativitas belajar matematika tinggi 
b2: Kategori kreativitas belajar matematika sedang 
b3: Kategori kreativitas belajar matematika rendah 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang dilakukan ialah : 
a. Metode Dokumentasi  
Menurut Budiyono (2003: 54) metode dokumentasi adalah “cara 
pengumpulan data dengan melihatnya dalam dokumen-dokumen yang 
telah ada”. Dalam penelitian ini metode dokumentasi digunakan untuk 
mengumpulkan data kemampuan awal siswa berupa nilai hasil Ujian Ahir 
Sekolah pelajaran matematika semester 1 tahun pelajaran 2013/2014 pada 
siswa kelas VIII SMP yang selanjutnya digunakan untuk uji 








b. Metode Tes 
Metode tes adalah cara pengumpulan data yang menghadapkan 
sejumlah pertanyaan-pertanyaan atau suruhan-suruhan kepada subjek 
penelitian (Budiyono, 2003: 54). Metode ini sangat baik untuk 
mengungkap hasil belajar di bidang kognitif maupun di bidang 
psikomotor. Di bidang hasil belajar, tes dikelompokkan menjadi tes 
tertulis, tes lisan, dan tes perbuatan. Tes tertulis dibedakan menjadi tes 
uraian dan tes pilihan ganda. 
Dalam penelitian ini metode tes digunakan untuk mengumpulkan 
data prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi datar. Tes 
prestasi belajar matematika yang akan digunakan dalam penelitian ini 
berbentuk soal pilihan ganda dengan empat alternatif jawaban. Jawaban 
benar diberi skor 1, tidak menjawab diberi skor 0, dan jawaban salah 
diberi skor 0. 
c. Metode Angket 
Metode angket menurut Budiyono (2003: 47) adalah cara 
pengumpulan data melalui pengajuan pertanyaan-pertanyaan tertulis 
kepada subjek penelitian, responden, atau sumber data dan jawabannya 
dberikan pula secara tertulis. Menurut bentuk dan jenis pertanyaannya, 
angket dapat dibedakan menjadi bentuk isian terbuka, bentuk isian 
tertutup, bentuk daftar cek, bentuk benar salah, bentuk pilihan ganda, dan 
bentuk skala. 
Metode angket dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan 
data kreativitas belajar matematika siswa. Bentuk angket yang digunakan 
adalah bentuk skala Likert dengan empat kemungkinan jawaban yaitu 
“sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju”. Angket 
tersebut dituliskan dalam bentuk pernyataan-pernyataan dengan empat 







F. Instrumen untuk Mengumpulkan Data 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian 
ini antara lain: 
1. Tes Prestasi Belajar 
Tes prestasi belajar yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes 
tertulis berbentuk pilihan ganda dengan jumlah butir 25 soal, tetapi pada 
saat melakukan uji coba soal terdiri 35 butir soal untuk mengantisipasi 
butir soal yang kurang baik digunakan saat memperoleh data penelitian 
seperti yang dikemukakan oleh Budiyono (2003:46) bahwa instrumen 
yang disusun perlu diuji cobakan terlebih dahulu sebelum digunakan 
untuk pengambilan data yang sesungguhnya dan untuk menghindari 
kekurangan adanya butir soal yang tidak memenuhi kelayakan, maka 
banyaknya butir pengukuran yang disusun harus lebih dari yang 
dikehendaki. Oleh sebab itu perlu dipersiapkan 35 butir soal dengan 
empat alternatif jawaban. Pemberian skornya adalah 1 jika jawaban 
benar dan 0 jika jawaban salah atau tidak dijawab. Adapun prosedur 
penyusunan tes prestasi dalam penelitian ini adalah: 
a. Mengumpulkan bahan yang telah diajarkan untuk dibuat kisi-kisi tes 
prestasi. 
b. Menyusun spesifikasi tes berupa penentuan standar kompetensi, 
kompetensi dasar, indikator, tujuan, pembuatan kisi-kisi yang 
dilengkapi dengan tingkat kognitif dan tingkat kesukaran, pemilihan 
jenis tes, dan penentuan banyaknya butir pada setiap kompetensi 
dasar atau setiap indikator. 
c. Menyusun butir-butir soal beserta kuncinya. 
d. Menelaah butir-butir tes. 





f. Melakukan uji coba. 
g. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan, selanjutnya dianalisis 
instrumen berupa reliabilitas dan analisis butir instrumen berupa 
tingkat kesukaran dan daya pembeda butir. 
h. Membuang butir-butir soal yang kurang baik. 
i. Melakukan pengukuran tes prestasi kepada subjek penelitian yang 
sesungguhnya. 
j. Menafsirkan hasil yang diperoleh. 
2. Angket 
Penelitian ini menggunakan angket yang berbentuk skala Likert. 
Tujuan penggunaan angket ini untuk mengetahui data kreativitas belajar 
matematika siswa. Jumlah butir angket dalam penelitian adalah 40. 
Namun, pada saat melakukan uji coba angket terdiri dari 50 butir 
pernyataan untuk mengantisipasi butir soal yang kurang baik digunakan 
dalam memperoleh data penelitian. Angket ini memuat pernyataan-
pernyataan yang merupakan indikator dari tingkat kreativitas belajar 
matematika siswa yang berupa skala dengan empat kemungkinan 
jawaban yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan 
Sangat Tidak Setuju (STS). Pemberian skor untuk item positif adalah 
SS=4, S=3, TS=2, dan STS=1, sedangkan skor untuk item negative 
adalah SS=1, S=2, TS=3, dan STS=4. Adapun prosedur penyusunan 
angket ini antara lain: 
a. Penyusunan spesifikasi angket berupa penentuan tujuan, penyusunan 
kisikisi, bentuk, dan format angket. 
b. Menyusun pertanyaan-pertanyaan angket. 
c. Melakukan validasi angket 
d. Melakukan uji coba 
e. Menganalisis uji coba berupa validitas dan reliabilitas dan analisis 





f. Menyempurnakan angket setelah divalidasi. 
g. Melaksanakan pengukuran angket kepada subjek penelitian yang 
sesungguhnya. 
h. Menafsirkan hasil yang diperoleh. 
G. Uji Butir Instrumen dan Instrumen 
Setelah instrumen penelitian selesai disusun, peneliti wajib menguji-
cobakannya terlebih dahulu sebelum dikenakan kepada sampel penelitian. 
Tujuan uji coba adalah untuk melihat apakah instrumen yang telah disusun 
benar-benar valid dan benar-benar reliabel atau tidak (Budiyono, 2003: 55). 
Adapun uji coba butir instrumen dan intrumen yang dilakukan terhadap tes 
tertulis berbentuk pilihan ganda dan angket dalam upaya mendapatkan data 
yang akurat adalah sebagai berikut  
1. Tes Prestasi Belajar Matematika 
a. Uji Validitas Isi 
Suatu instrumen valid menurut validitas isi apabilai isi 
instrumen tersebut telah merupakan sampel yang representatif dari 
keseluruhan isi hal yang akan diukur (Budiyono, 2003: 58). sehingga 
uji validitas pada instrumen tes prestasi belajar matematika siswa 
dimaksudkan untuk menguji apakah tes tersebut mampu 
mempresentasikan seluruh isi hal yang akan diukur. Kegiatan 
validasi isi adalah serangkaian kegiatan yang berlangsung setelah 
bentuk awal instrumen telah selesai ditulis (Budiyono, 2003: 59). 
Menurut Budiyono (2003: 58), untuk tes prestasi belajar, supaya tes 
mempunyai validitas isi, harus diperhatikan hal-hal sebagai berikut. 
1) Bahan ujian (tes) harus merupakan sampel yang representatif 
untuk mengukur sampai seberapa jauh tujuan pembelajaran 






2) Titik berat bahan yag harus diujikan harus seimbang dengan 
titik berat bahan yang telah diajarkan. 
3) Tidak diperlukan pengetahuan lain yang tidak atau belum 
diajarkan untuk menjawab soal-soal ujian dengan benar. 
Adapun pada penelitian ini suatu instrumen dikatakan valid jika 
memenuhi kriteria penelaah instrumen sebagai berikut. 
1) Aspek materi, dengan kriteria: 
a) Soal sesuai dengan indikator  
b) Butir soal sesuai dengan materi SMP kelas VIII 
c) Pilihan jawaban homogen dan logis  
d) Hanya ada satu kunci jawaban 
2) Aspek konstruksi, dengan kriteria: 
a) Butir soal dirumuskan dengan singkat, jelas dan tegas 
b) Butir soal tidak memberi petunjuk kunci jawaban 
c) Butir soal bebas dari pernyataan yang dapat menimbulkan 
penafsiran ganda 
d) Gambar, grafik, tabel, diagram, atau sejenisnya jelas dan 
berfungsi 
e) Pilihan jawaban tidak menggunakan pernyataan “semua 
jawaban diatas benar/salah”. 
f) Pilihan jawaban yang berbentuk angka disusun berdasarkan 
urutan besar kecilnya angka. 
g) Butir soal tidak bergantung pada jawaban soal sebelumnya 
3) Aspek bahasa, dengan kriteria: 
a) Soal menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia 
b) Soal menggunakan bahasa yang komunikatif 






Dalam penelitian ini instrumen tes dikatakan valid menurut 
validitas isi jika telah memenuhi seluruh kriteria penelaahan 
tersebut yang disetujui oleh dua dari tiga validator sehingga 
instrumen tersebut siap diujicobakan. 
b. Daya Pembeda 
    Suatu butir soal mempunyai daya pembeda baik jika 
kelompok siswa pandai menjawab benar butir soal lebih banyak 
daripada kelompok siswa tidak pandai. Dengan demikian daya 
pembeda suatu butir soal dapat dipakai untuk membedakan siswa 
yang pandai dan tidak pandai. Dalam penelitian ini indeks daya 
pembeda suatu butir soal dicari dengan mencari koefisien korelasi 
antara skor butir tersebut dengan skor total peserta tes (Budiyono, 
2011: 33). Dengan demikian indeks daya pembeda dirumus sebagai 
berikut. 
    =
  ∑    − (∑  )(∑  )
    ∑  2 − (∑  )2    ∑  2 − (∑  )2 
 
dengan: 
    : indeks daya pembeda 
n  : banyaknya subyek yang dikenai tes 
X : skor untuk butir ke-i 
Y : total skor 
(Budiyono, 2003: 65) 
Suatu butir soal dikatakan mempunyai daya beda yang baik apabila 
indeks daya bedanya lebih dari atau sama dengan 0,3 (  ≥ 0,3) 
(Budiyono, 2011: 35). Dalam penelitian ini butir soal yang 
digunakan adalah butir soal yang mempunyai indeks daya bedanya 





c. Tingkat Kesukaran 
Tingkat kesukaran butir soal menyatakan proporsi banyaknya 
peserta yang menjawab benar butir soal tersebut terhadap seluruh 
peserta tes. Untuk menghitung tingkat kesukaran soal dihitung 
dengan rumus sebagai berikut: 





Pi : indeks tingkat kesukaran butir soal ke-i 
Bi : banyaknya peserta tes yang menjawab benar butir soal 
         ke-i 
Ni : banyaknya seluruh peserta tes butir soal ke-i 
Jika indeks daya beda pada butir ke-i tidak tergolong dalam interval 
0,3 ≤  P   ≤ 0,7 maka butir tersebut harus dibuang. 
 (Budiyono, 2011:30) 
Thorndike dan Hagen dalam Anas Sudijono (2005:372) 
mengemukakan interpretasi terhadap tingkat kesukaran butir soal 
tersebut sebagai berikut: 
Tabel 3.4 Kategori Tingkat Kesukaran 
Besarnya P Interpretasi 
P < 0,3 Sukar 
0,3 ≤ P ≤ 0,7 Cukup (sedang) 
P > 0,7 Mudah 
 
Menurut Anas Sudijono (2005:370), butir-butir soal tes hasil 
belajar dapat dinyatakan sebagai butir-butir yang baik, apabila 
butir-butir soal tersebut tidak terlalu sukar dan tidak pula terlalu 





atau cukup, maka berdasarkan pendapat Anas tersebut, penelitian 
ini menggunakan interpretasi tingkat kesukaran butir soal yang 
cukup (sedang) yaitu 0,3 ≤ P ≤ 0,7 agar mendapatkan kualitas butir 
soal yang baik. 
d. Uji Reliabilitas 
Suatu instrumen disebut reliabel jika hasil pengukuran dengan 
instrumen tersebut tetap sama jika pengukuran tersebut dilakukan 
pada orang yang sama pada waktu yang berlainan atau pada orang 
yang berlainan (tetapi mempunyai kondisi yang sama) pada waktu 
yang sama atau pada waktu yang berlainan (Budiyono, 2003: 65). 
Rumus yang digunakan untuk menentukan reliabilitas tes prestasi 
belajar adalah dengan teknik alpha (koefisien alpha). Teknik alpha 
ini dikembangkan pertama kali oleh Cronbach pada tahun 1951, dan 
karenanya sering disebut teknik Cronbach alpha (Budiyono, 2011: 
17) Indeks reliabilitas dihitung dengan rumus berikut : 















    dengan 
           r11 =  indeks reliabilitas 
           n   =  banyaknya butir instrumen 
   
2
is  
=  variansi belahan ke-i = 1,2, ..., k(k ≤ n). Dalam 
Instrumen ini,    i = 1,2, ..., 25 
      
2
ts   =  variansi skor-skor yang diperoleh subjek uji coba 
Menurut Budiyono (2003: 72), hasil pengukuran yang mempunyai 





dalam arti instrumennya dapat dipakai untuk melakukan 
pengukuran. 
2. Angket Kreativitas Belajar Matematka 
a.  Uji Validitas Isi  
Seperti halnya uji validitas butir tes, uji validitas angket 
dalam penelitian ini juga dilakukan dengan uji validitas isi. Untuk 
menilai apakah suatu instrumen mempunyai validitas yang tinggi 
maka peneliti meminta 3 orang pakar untuk menilai instrumen 
yang telah dibuat. Butir instrumen dikatakan valid menurut 
validitas isi jika validator setuju dengan semua kriteria yang 
ditentukan sehingga butir telah sesuai/cocok dengan semua 
kriteria yang ditentukan. Kriteria yang dimaksud meliputi:  
1) Isi dan Konstruksi, dengan kriteria: 
a) Kesesuaian butir angket dengan kisi-kisi. 
b) Butir angket dirumuskan dengan singkat dan jelas. 
c) Butir angket bebas dari pernyataan yang dapat 
menimbulkan interpretasi ganda. 
2) Aspek bahasa, dengan kriteria: 
a) Butir angket menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan 
benar. 
b) Butir angket menggunakan bahasa yang komunikatif. 
c) Butir angket tidak menggunakan bahasa yang hanya 
berlaku setempat/ tabu 
b. Konsistensi Internal 
Untuk menguji konsistensi internal instrumen angket 
kreativitas belajar siswa digunakan rumus yang sama dengan 
instrumen tes yaitu rnenggunakan rumus korelasi product moment 





Dalam penelitian ini butir angket dikatakan konsisten jika xyr ≥ 0,3 
dan jika xyr < 0,3 maka dikatakan tidak konsisten dan harus direvisi 
atau dibuang. 
c. Reliabilitas  
Untuk menguji reliabilitas angket dalam penelitian ini 































11r  : koefisien reliabilitas instrumen 
n : banyaknya butir instrumen 
2
is  : variansi butir ke-i, i =1, 2,…,n 
2
ts  : variansi skor-skor yang diperoleh subjek uji coba 
(Budiyono, 2003 : 70) 
Menurut Budiyono (2003; 72) hasil pengukuran yang 
mempunyai koefisien reliabilitas 0,70 atau lebih cukup baik nilai 
kemanfaatnya dalam arti instrumennya dapat dipakai untuk melakukan 
pengukuran. 
H. Uji Prasyarat Eksperimen 
Persyaratan Eksperimen dalam penelitian ini adalah sampel memiliki 
kemampuan yang seimbang sehingga perlu dilakukan uji keseimbangan. 
Data yang digunakan adalah nilai Ulangan Akhir Semester 1 mata pelajaran 





Sebelum dilakukan perhitungan uji Anava satu jalan, terlebih dahulu 
dilakukan uji prasyarat analisis variansi yaitu untuk mengetahui bahwa 
ketiga sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal dan homogen. 
1. Uji Prasyarat Analisis Variansi Satu Jalan 
Uji prasyarat yang dipakai dalam penelitian ini adalah uji normalitas dan 
uji homogenitas. 
a. Uji Normalitas  
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel berasal 
dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Untuk uji normalitas 
digunakan  uji Liliefors.  
1) Hipotesis  
H0 : sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal  
H1 : sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal.  
2) Taraf signifikan :  = 5%  
3) Statistik uji: 




Xxi   
F(zi) = P (Zzi);  ZN (0,1) 
S(zi) = proporsi cacah Zzi terhadap seluruh z 
4) Daerah kritik : DK ={LL>L;n}  
5) Keputusan Uji  
H0 ditolak jika LDK 
H0 diterima jika L  DK 







b. Uji Homogenitas  
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah populasi penelitian 
mempunyai variansi yang sama atau tidak. Untuk uji homogenitas ini 
digunakan  uji Bartlett, dengan prosedur sebagai berikut : 
1).  Hipotesis 






1 .... k   (populasi homogen) 
1H   : tidak semua variansi sama (populasi tidak homogen) 
2).  Statistik Uji 







2  ~ 2  ( K – 1 ) 
k   =  Banyaknya populasi = Banyak sampel 
f   =  Derajat kebebasan untuk RKG = N – k 
1nsuntuk kebebasan Derajat f j
2
jj   
j   = 1, 2,…,k 
N  =  Banyaknya seluruh nilai (ukuran) 
jn  = Banyaknya nilai (ukuran) sampel ke-j = ukuran   sampel ke-j 




































3). Taraf Signifikansi :    = 0,05 
4). Daerah Kritik :  DK =  1;222 |  k  
5). Keputusan Uji :  DK jikaditolak  H 20 obs  
6). Kesimpulan : 
      a) Populasi-populasi homogen jika Ho diterima 
      b) Populasi-populasi tidak homogen jika Ho ditolak 
                      (Budiyono, 2009:174-177) 
2. Uji Keseimbangan 
Uji keseimbangan dilakukan untuk menguji tiga rerata populasi kelas 
ekperimen 1, eksperimen 2 dan kelas kontrol apakah mempunyai kemampuan 
yang seimbang. Untuk uji keseimbangan digunakan  analisis variansi satu  
jalan dengan sel tak sama terhadap nilai Matematika Ulangan Akhir 
Semester 1 tahun pelajaran 2013/2014. Adapun model untuk data pada 
populasi pada analisis anava satu jalan dengan sel tak sama adalah: 
Adapun model untuk data pada populasi pada analisis anava satu jalan 
dengan sel tak sama adalah: 
Xij=   +  j +  ij 
dengan : 
Xij = data ke-i pada perlakuan ke-j 
  = rerata dari seluruh data 





    =     −    = deviasi data       terhadap rerata populasinya yang 
beristribusi normal dengan rerata 0.  
i = 1, 2, 3, … ,nj ;  j = 1, 2, 3, …, k 
k = cacah populasi (cacah perlakuan, cacah klasifikasi)  
Langkah-langkah uji keseimbangan sebagai berikut: 
a. Hipotesis : 
H0 :  1 =  2 =  3 
(populasi memiliki kemampuan awal yang sama) 
H1 :  1 =  2 atau  1 =  3 atau  2 =  3 
(populasi tidak memiliki kemampuan awal yang sama) 
b. Taraf signifikansi :  = 5%  
c. Komputasi 
Berikut perhitungan komputasi yang akan dilakukan: 
      = ∑    
 












    = ∑    
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    
Untuk memudahkan perhitungan, didefinisikan besar-besaran (1), (2), 





(2) = ∑    
 





    
Berdasarkan besaran-besaran itu, JKA, JKG, dan JKT, diperoleh dari: 
JKA = (3)-(1) 
JKG = (2)-(3) 





Derajat kebebasan untuk masing-masing jumlah kuadrat itu adalah: 
dkA = k-1 
dkG = N-K 
dkT = N-1 
Berdasarkan jumlah kuadrat dan derajat kebebasan masing-masing 









d. Statistik Uji 
Statistik uji yang digunakan adalah: 




yang merupakan nilai dari variabel random yang berdistribusi f 
dengan derajat kebebasan k-1 dan N-k. 
e. Daerah kritsis  
   =      >   :   ,     
f. Rangkuman Analisis 
Sebaiknya hasil-hasil komputasi disajikan dalam tabel 
rangkuman analisis variansi dengan format berikut. 
Tabel.3.5 Rangkuman Analisis Variansi 
Sumber JK DK RK Fobs    




Galat JKG N-k RKG - - 
TOTAL JKT N-1 - - - 
 
g. Keputusan Uji 
H0 ditolak jika harga statistik uji F berada di dalam daerah 
kritis (FDK), H0 diterima jika harga statistik uji F berada di luar 





rataan yang tidak sama (populasi tidak seimbang), jika H0 diterima 
berarti populasi mempunyai rataan yang sama (populasi seimbang). 
(Budiyono, 2009: 198) 
I. Teknik Analisis Data  
Dalam penelitian ini analisa data yang digunakan adalah Anava dua jalan. 
Dua faktor yang digunakan untuk menguji signifikansi perbedaan efek baris, efek 
kolom, serta kombinasi efek baris dan efek kolom terhadap prestasi belajar 
adalah faktor A (model mengajar) dan faktor B (kreativitas). Teknik analisis data 
ini digunakan untuk menguji semua hipotesis yang telah dikemukakan. Sebelum 
dilakukan perhitungan uji Anava dua jalan, terlebih dahulu dilakukan uji 
prasyarat analisis variansi dua jalan yaitu untuk mengetahui apakah sampel 
berasal dari populasi yang berdistribusi normal dan homogen. 
b. Uji Prasyarat Analisis Variansi dua Jalan 
Uji prasyarat yang dipakai dalam penelitian ini adalah uji normalitas dan uji 
homogenitas. 
a. Uji Normalitas  
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas ini 
menggunakan metode Lilliefors dengan langkah-langkah yang sama pada 
uji normalitas yang digunakan dalam uji prasyarat Anava satu jalan pada 
uji prasyarat eksperimen.  
b. Uji Homogenitas 
Untuk menguji homogenitas populasi dilakukan dengan menggunakan 
uji Bartlett. Prosedur uji homogenitas dengan menggunakan uji Bartlett 
adalah sebagai berikut :  
Prosedur uji homogenitas hasil belajar dalam penelitian ini 
menggunakan uji Bartlett seperti pada langkah uji homogenitas yang 






2. Uji Hipotesis 
Dalam penelitian ini digunakan uji hipotesis analisis variansi dua jalan 
seltak sama (3 x 3). Uji hipotesis yang dilakukan sebagai berikut: 
a. Model Data 
ijkijjiijkX   )(
 
Keterangan :  
Xijk = data amatan ke-k pada baris ke-i kolom ke-j.  
  = rerata dari seluruh data amatan (rerata besar).  
αi = µi. – µ = efek baris ke-i pada variabel terikat 
βj  = µ.j – µ = efek kolom ke-j pada variabel terikat 
 ()ij = kombinasi efek baris ke-i dan kolom ke-j pada variabel 
terikat.  
ijk = deviasi data amatan terhadap rerata populasi (  ij) yang 
berdistribusi normal dengan rataan 0 
i = 1, 2, 3        dengan :    1 = Model pembelajaran Learning Cycle 7E 
dengan problem Posing 
    2 = Model pembelajaran Learning Cycle 7E 
    3 = Model pembelajaran langsung 
j = 1, 2, 3          dengan :   1 = kategori kreativitas belajar matematika 
tinggi 
    2 = kategori kreativitas belajar matematika 
sedang 
    3 = kategori kreativitas belajar matematika 
rendah 
k = 1, 2, …, nij ; nij = banyak data amatan pada sel ij 
b. Hipotesis 
H0A : i = 0 untuk setiap i= 1, 2, 3. (tidak terdapat perbedaan efek antar 





H1A : paling sedikit ada satu i yang tidak nol (terdapat perbedaan efek 
antar baris terhadap variabel terikat) 
HoB : j = 0 untuk setiap j = 1, 2, 3. (tidak terdapat perbedaan efek antar 
kolom terhadap variabel terikat) 
H1B : paling sedikit ada satu j yang tidak nol (terdapat perbedaan efek 
antar kolom terhadap variabel terikat) 
H0AB : ()ij = 0 untuk setiap i = 1, 2, 3. dan j = 1, 2, 3. (tidak terdapat 
interaksi baris dan kolom terhadap variabel terikat) 
H1AB: paling sedikit ada satu ()ij yang tidak nol (terdapat interaksi baris 
dan kolom terhadap variabel terikat) 
c. Komputasi 
1) Komponen jumlah kuadrat 
nij = banyaknya data amatan pada sel ij
 



























       = jumlah kuadrat deviasi data amatan pada sel ij 
ijAB  = rataan pada sel ij 

j
iji ABA  = jumlah rataan pada baris ke – i 

i
ijj ABB  = jumlah rataan pada kolom ke – j 

ji
ijABG  = jumlah rataan semua sel 



























2) Jumlah kuadrat 
JKA = nh [(3)-(1)]    JKB = nh [(4)-(1)] 
JKAB = nh [(1)+(5) – (3) - (4)]  JKG =  (2) 
JKT = JKA +JKB + JKAB + JKG 
3) Derajat Kebebasan (dk) 
dkA = p – 1  
dkB = q – 1  
dkAB = (p – 1) (q – 1)  
dkG = N – pq 
dkT= N–1 
4) Rerata kuadrat 

































e. Daerah Kritik  
Daerah kritik untuk Fa, DKa={F | F>F;(p -1), N – pq} 
Daerah kritik untuk Fb, DKb={F | F>F;(q -1), N – pq} 
Daerah kritik untuk Fab, DKab={F| F>F;(p -1)(q -1) N – pq} 
f. Rangkuman Uji 
g. Keputusan uji 
   ditolak jika      terletak di daerah kritis. 
 (Budiyono, 2009: 229-231) 
Tabel 3.6 Rangkuman Analisis variansi Dua Jalan Sel Tak Sama 
Sumber  JK dk RK Fobs F Keputusan uji 
Baris (A) JKA dkA RKA Fa F* H0A ditolak / diterima 
Kolom 
(B)  
JKB dkB RKB Fb F* H0B ditolak / diterima 
Interaksi 
(AB) 
JKAB dkAB RKAB Fab F* H0AB ditolak / 
diterima 
Galat JKG dkG RKG -  - 
Total JKT dkT - -  - 
Keterangan :F* adalah nilai F yang diperoleh dari Tabel 
(Budiyono, 2009: 228–231) 
3. Uji Komparansi Ganda  
Komparasi ganda adalah tindak lanjut dari analisis variansi apabila 
hasil analisis variansi tersebut menunjukkan bahwa hipotesa nol ditolak. 





metode tersebut akan menghasilkan beda rerata dengan tingkat signifikansi 
yang kecil. 
a. Statistik Uji 
1) Komparasi rerata antar baris  
Hipotesis nol yang diuji pada komparasi rerata antar baris adalah: 
       H0 : µi. = µj. 



























.. jiF   : nilai Fob s pada pembandingan baris ke-i dan baris ke-j  
.iX  : rerata pada baris ke-i 
.jX   : rerata pada baris ke-j 
RKG : rerata kuadrat galat dari perhitungan analisis variansi 
ni.  : ukuran sampel baris ke-i   
nj.  : ukuran sampel baris ke-j 
dengan daerah kritik DK = { F│ F > (p-1 ) pqNpF  ;1; }  
2) Komparasi rerata antar kolom  
Hipotesis nol yang diuji pada komparasi rerata antar kolom adalah: 
       H0 : µ.i = µ.j  































jiF ..   : nilai Fob s pada pembandingan kolom ke-i dan kolom ke-j  
iX .  : rerata pada kolom ke-i 
jX .   : rerata pada kolom ke-j 
RKG : rerata kuadrat galat dari perhitungan analisis variansi 
n.i  : ukuran sampel kolom ke-i   
n.j  : ukuran sampel kolom ke-j 
dengan daerah kritik DK = { F│ F > (q-1 ) pqNpF  ;1; }  
3) Komparasi rerata antar sel pada baris yang sama 
Hipotesis nol yang diuji pada komparasi rerata antar sel pada baris 
yang sama adalah: 
      H0 : µij = µik  























Fij-ik  : nilai Fhit pada pembandingan rerata pada sel ij dan rerata 
pada  sel ik 
ijX  : rerata pada sel ij  
ikX  : rerata pada sel ik  
RKG  : rerata kuadrat galat dari perhitungan analisis variansi  
nij : ukuran sel ij 
nik : ukuran sel ik 





4) Komparasi rerata antar sel pada kolom yang sama 
Hipotesis nol yang diuji pada komparasi rerata antar sel kolom yang 
sama adalah: 
H0 : µij = µkj  

























kjijF   : nilai Fobs pada pembandingan rerata pada sel ij dan rerata 
pada  sel kj 
ijX  : rerata pada sel ij 
kjX  : rerata pada sel kj 
RKG : rerata kuadrat galat dari perhitungan analisis variansi  
nij : ukuran sel ij           
nkj : ukuran sel kj 
dengan daerah kritis DK = { F │F > (pq-1) pqNpqF  ;1;  } 
 











HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1. Instrumen Tes Prestasi belajar Matematika 
a. Uji Validitas Isi 
  Sebelum instrumen tes prestasi belajar diberikan kepada siswa 
terlebih  dahulu dilakukan validitas isi melalui experts judgment yaitu 
penilaian yang dilakukan oleh para ahli. Dalam hal ini dilakukan oleh H. 
Radius Noorif, M.Pd. sebagai Dosen Pendidikan Matematika di UM Metro, 
Sukmawati M.Pd. sebagai Dosen Pendidikan Matematika di UM Metro dan 
Joko Widodo, M.Pd. sebagai Guru Matematika di SMP Negeri 7 Metro. 
Tujuan validitas isi adalah untuk menilai apakah butir soal telah 
sesuai/cocok dengan semua kriteria yang ditentukan.  
 Tes prestasi belajar yang digunakan untuk uji coba berbentuk pilihan 
ganda sebanyak 35 butir soal telah dipenuhi (lihat lampiran B.2). Adapaun 
saran dari ketiga validator yaitu: (1) Soal disesuaikan dengan indikator dan 
aspek kognitif C1, C2, C3 dan C4. (2) C2 dan C3 kurang sesuai. (3) 
Gambar pada soal nomor 17, 19 dan 26 tidak berfungsi/salah. (4) Jawaban 
pengecoh diurutkan dari yang terkecil sampai yang terbesar atau sebaliknya 
(Hasil penilaian validitas isi selengkapnya ditunjukkan pada Lampiran 
B.4). Penulis memperbaiki instrumen tes prestasi belajar matematika sesuai 
saran dari validator. Berdasarkan uji validitas di atas dinyatakan bahwa 
instrumen tes prestasi belajar matematika tersebut dinyatakan valid. Setelah 
dilakukan uji validitas soal kemudian dilanjutkan uji coba instrumen tes. 
Uji coba dilakukan pada siswa yang berasal dari kelas VIII D dan VIII E 






b. Tingkat Kesukaran 
Berdasarkan perhitungan tingkat kesukaran tes prestasi belajar 
matematika dari 35 butir soal yang diuji cobakan terdapat 3 butir soal yang 
memiliki tingkat kesukaran sukar yaitu butir soal nomor 30, 31, dan 33. 
Sebanyak 28 butir soal yang memiliki tingkat kesukaran sedang yaitu butir 
soal nomor  2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10,11, 12, 13,15, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 
24, 25, 26, 27, 28, 29, 32, 34, 35 dan 4 butir soal yang memiliki tingkat 
kesukaran mudah yaitu butir soal nomor 1, 4, 14, 16. Dengan demikian 
butir soal nomor  1, 4, 14, 16, 30, 31 dan 33 tidak dapat digunakan untuk 
mengumpulkan data prestasi belajar matematika. Perhitungan 
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran B.5. 
c. Daya Pembeda 
Berdasarkan hasil uji coba 35 butir soal terhadap 57 responden 
menunjukkan bahwa 3 butir soal mempunyai daya beda tidak baik yaitu  
butir soal nomor 16, 31 dan 33. Sebanyak 32 butir soal mempunyai daya 
beda baik yaitu butir soal nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 
15, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 32, 34, 35. 
Dengan demikian butir soal nomor 16, 31 dan 33 tidak dapat digunakan 
untuk mengumpulkan data prestasi belajar matematika. Perhitungan 
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran B.5. 
d. Uji Reliabilitas 
Berdasarkan indeks kesukaran dan daya beda yang ditetapkan dari 35 
butir soal terdapat 7 butir soal yang tidak dipakai (ditolak) yaitu soal nomor 
1, 4, 14, 16, 30, 31 dan 33. Selanjutnya dari 28 soal yang efektif  diambil 
25 butir soal yang akan dipakai sebagai instrumen tes untuk 
mengumpulkan data prestasi belajar siswa. Untuk butir nomor 2, 19 dan 35 
tidak digunakan untuk mengumpulkan data prestasi belajar siswa karena, 





butir nomor 2, 19 dan 35 karena, butir soal nomor 2 dan 19 memiliki 
indeks kesukaran yang mendekati mudah yaitu 0,6842 dan 0,6312 
sedangkan butir soal nomor 35 memiliki indeks kesukaran yang mendekati 
sukar yaitu sebesar 0,3860, meskipun butir soal nomor 2, 19 dan 35 tidak 
digunakan, semua indikator tes prestasi belajar matematika siswa tersebut 
terwakili oleh butir soal yang lain. Dari 25 butir soal yang diambil diuji 
reliabilitas dan menghasilkan koefisien reliabilitas instrumen sebesar 
0,8491. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran B.6. 
2. Instrumen Angket Kreativitas Belajar Matematika 
a. Uji Validitas Isi 
Sebelum instrumen angket diberikan kepada siswa terlebih  dahulu 
dilakukan validitas isi melalui experts judgment yaitu penilaian yang 
dilakukan oleh para ahli. Dalam hal ini dilakukan oleh Satrio Budi W, 
S.Psi., M.A.  sebagai dosen Bimbingan Konseling UM Metro, Eko 
Susanto, M.Pd.,Kons. sebagai dosen Bimbingan Konseling UM Metro dan 
Safriyanto, S.Hi.,S.Psi. sebagai Guru Bimbingan Konseling di SMPN 1 
Way Serdang. Tujuan validitas isi adalah untuk menilai apakah instrument 
sesuai/cocok dengan semua kriteria yang ditentukan.  
Angket kreativitas belajar matematika yang digunakan untuk uji coba 
dengan 50 butir pernyataan yang telah dipenuhi (lihat Lampiran C.2). Saran 
validasi kisi-kisi angket dari ketiga validator yaitu: (1) Tambah Indikator 
pada aspek 4 dan 6. (2) Tidak harus seimbang ítem positif dan negatif. (3) 
Tetapkan nama angket kreativitas belajar (umum atau matematika). 
Adapun saran validasi angket dari ketiga validator yaitu: (1) Item 
disesuaikan dengan perkembangan siswa SMP. (2) Jumlah ítem tiap aspek 
disamakan. (3) Gunakan bahasa yang mudah difahami. (4) kalimat jangan 
terlalu panjang (hasil penilaian validitas isi selengkapnya ditunjukkan pada 





sesuai saran dari validator. Berdasarkan uji validitas di atas dinyatakan 
bahwa instrumen angket kreativitas belajar matematika tersebut dinyatakan 
valid. Setelah dilakukan uji validitas soal kemudian dilanjutkan uji coba 
instrumen angket. Uji coba dilakukan pada siswa yang berasal dari kelas 
VIII D dan VIII E SMPN 1 Tanjung Raya pada tanggal 21 dan 23 April 
2014. 
b. Konsistensi Internal 
Berdasarkan hasil uji coba 50 butir angket terhadap 57 responden 
menunjukkan bahwa 4 butir butir angket mempunyai yang tidak konsisten 
yaitu butir soal nomor 5, 11, 12, 31, 46, 50. Dengan demikian butir soal 
nomor 5, 11, 12, 31, 46, 50 tidak dapat digunakan untuk mengumpulkan 
data kreativitas belajar matematika. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat 
pada Lampiran C.4. 
c. Uji Reliabilitas 
Berdasarkan indeks konsistensi internal yang ditetapkan dari 50 butir 
angket terdapat 6 butir angket yang tidak dipakai (ditolak) yaitu soal nomor 
5, 11, 12, 31, 46 dan 50. Selanjutnya dari 44 angket yang efektif  diambil 
40 butir angket untuk mengumpulkan data kreativitas belajar matematika 
siswa. Dari 40 butir angket yang diambil diuji reliabilitas dan 
menghasilkan koefisien reliabilitas instrumen sebesar 0,9375. Hal ini 
menunjukkan bahwa instrumen reliabel karena nilainya lebih besar dari 
0,70. Perhitungan selengkapnya ditunjukkan pada Lampiran C.5.  
B. Deskripsi Data 
Deskripsi data yang disajikan adalah data kemampuan awal siswa dan 
data prestasi belajar siswa. Data kemampuan awal siswa yaitu nilai Ulangan 
Semester 1 siswa yang diambil sebelum dilakukan penelitian baik pada kelas 





Sedangkan data prestasi belajar siswa diambil setelah dilakukan eksperimen 
pembelajaran.  
1. Data Kemampuan Awal Siswa 
a. Data Kemampuan Awal Siswa Kelas Eksperimen 1 
Data kemampuan awal  siswa untuk kelas eksperimen yang 
pertama  berasal dari  25 siswa kelas VIII A SMPN 1 Mesuji Timur, 35 
siswa kelas VIII E SMPN 1 Way Serdang dan 33 siswa kelas VIII A 
SMPN 1 Simpang Pematang. Dari 93 siswa untuk kelas eksperimen 
pertama diperoleh nilai  rerata 54,785, median 55, nilai minimum 20, 
nilai maksimum 82,5 dan standar deviasi 17,201. Selengkapnya dapat 
dilihat pada Lampiran D.2. 
b. Data Kemampuan Awal Siswa Kelas Eksperimen 2 
Data kemampuan awal  siswa untuk kelas eksperimen yang 
pertama  berasal dari  26 siswa kelas VIII D SMPN 1 Mesuji Timur, 35 
siswa kelas VIII B SMPN 1 Way Serdang dan 34 siswa kelas VIII E 
SMPN 1 Simpang Pematang. Dari 95 siswa untuk kelas eksperimen 
pertama diperoleh nilai  rerata 53,281, median 55, nilai minimum 20, 
nilai maksimum 80 dan standar deviasi 14,749. Selengkapnya dapat 
dilihat pada Lampiran D.2. 
c. Data Kemampuan Awal Siswa Kelas kontrol 
Data kemampuan awal  siswa untuk kelas eksperimen yang 
pertama  berasal dari  29 siswa kelas VIII B SMPN 1 Mesuji Timur, 34 
siswa kelas VIII C SMPN 1 Way Serdang dan 33 siswa kelas VIII C 
SMPN 1 Simpang Pematang. Dari 96 siswa untuk kelas eksperimen 
pertama diperoleh nilai  rerata 50,026, median 50, nilai minimum 20, 
nilai maksimum 80 dan standar deviasi 18,377. Selengkapnya dapat 





Tabel 4.1 Deskripsi data kemampuan awal 








93 54,785 17,201 50 82,5 20 
2. Eksperimen 
2 
95 53,281 14,749 55 80 20 
3.  Kontrol 96 50,026 18,377 50 80 20 
  
2. Data kreativitas belajar matematika siswa. 
Berdasarkan data kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2 dan kelas 
kontrol selanjutnya dikategorikan dalam tiga kategori yaitu tinggi, sedang 
dan rendah.  Dari hasil perhitungan kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2 
dan kelas kontrol diperoleh X = 115,783 dan s = 9,543. Sehingga untuk 
nilai yang lebih dari 120,555 dikategorikan tinggi, untuk nilai yang lebih 
dari atau sama dengan 111,012 dan kurang dari atau sama dengan 120,555 
dikategorikan sedang dan untuk nilai kurang dari 111,012 dikategorikan 
rendah.  
Berdasarkan data yang telah terkumpul diperoleh 94 siswa 
mempunyai kreativitas belajar matematika tinggi, 99 siswa mempunyai 
kreativitas belajar matematika sedang dan 91 siswa mempunyai kreativitas 
belajar matematika rendah, dengan perincian untuk kelas eksperimen 1 
terdapat 31 siswa mempunyai kreativitas belajar matematika tinggi, 30 
siswa mempunyai kreativitas belajar matematika sedang dan 32 siswa 
mempunyai kreativitas belajar matematika rendah. Untuk kelas eksperimen 
2 terdapat 34 siswa mempunyai kreativitas belajar matematika tinggi, 33 





mempunyai kreativitas belajar matematika rendah. Untuk kelas kontrol 
terdapat 29 siswa mempunyai kreativitas belajar matematika tinggi, 36 
siswa mempunyai kreativitas belajar matematika sedang dan 31 siswa 
mempunyai kreativitas belajar matematika rendah. Selengkapnya dapat 
dilihat pada Lampiran D.4. 
3. Data Prestasi Belajar Matematika 
a. Data Prestasi Belajar Matematika Siswa Kelas Eksperimen 1 
Data prestasi belajar siswa untuk kelas eksperimen yang pertama  
berasal dari  25 siswa kelas VIII A SMPN 1 Mesuji Timur, 35 siswa kelas 
VIII E SMPN 1 Way Serdang dan 33 siswa kelas VIII A SMPN 1 Simpang 
Pematang. Dari 93 siswa untuk kelas eksperimen pertama diperoleh nilai  
rerata 67,182, median 68, nilai minimum 44, nilai maksimum 88 dan standar 
deviasi 16.280. Selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran D.3. 
b. Data Prestasi Belajar Matematika Siswa Kelas Eksperimen 2 
Data prestasi belajar siswa untuk kelas eksperimen yang pertama  
berasal dari  26 siswa kelas VIII D SMPN 1 Mesuji Timur, 34 siswa kelas 
VIII B SMPN 1 Way Serdang dan 35 siswa kelas VIII E SMPN 1 Simpang 
Pematang. Dari 95 siswa untuk kelas eksperimen pertama diperoleh nilai  
rerata 61,389, median 60, nilai minimum 36, nilai maksimum 84 dan standar 
deviasi 11.607. Selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran D.3. 
c. Data Prestasi Belajar Matematika Siswa Kelas Kontrol 
Data prestasi belajar siswa untuk kelas kontrol berasal dari  29 siswa 
kelas VIII B SMPN 1 Mesuji Timur, 34 siswa kelas VIII C SMPN 1 Way 
Serdang dan 33 siswa kelas VIII E SMPN 1 Simpang Pematang. Dari 96 
siswa untuk kelas kontrol diperoleh nilai  rerata 56,541, median 56, nilai 
minimum 24, nilai maksimum 80 dan standar deviasi 13.779. Selengkapnya 





Hasil dari pengelompokan siswa berdasarkan model pembelajaran dapat 
disajikan dalam tabel berikut ini : 
Tabel 4.2 Deskripsi Data Prestasi Belajar Matematika 






1. Eksperimen 1 93 67,182 16,280 68 88 44 
2. Eksperimen 2 95 61,389 11,607 60 84 36 
3.  Kontrol 96 56,541 13,779 56 80 24 
 
C. Hasil Uji Prasyarat Eksperimen 
Sebelum dilaksanakan penelitian, dilakukan terlebih dahulu uji 
keseimbangan. Uji keseimbangan dilakukan untuk mengetahui apakah sampel 
penelitian yang dikenai model pembelajaran yaitu kelas eksperimen 1, kelas 
eksperimen 2 dan kelas kontrol berasal dari populasi-populasi yang 
mempunyai kemampuan matematika yang sama. Uji keseimbangan pada 
penelitian ini menggunakan Uji Anova satu jalan. Sebelum dilakukan uji 
Anova satu jalan, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas 
dengan menggunakan uji Lilliefors dan uji homogenitas dengan menggunakan 
uji Bartlett. Data yang digunakan untuk uji keseimbangan pada penelitian ini 
adalah nilai Ujian Semester 1 pelajaran matematika siswa kelas VIII sebagai 
nilai kemampuan awal siswa. 
1. Uji Prasyarat Analisis Variansi Satu Jalan 
a. Uji Normalitas Kemampuan Awal  
Hasil uji normalitas kemampuan awal kelas eksperimen 1, kelas 
eksperimen 2 dan kelas kontrol dapat dilihat secara lengkap pada 
Lampiran E.1. Adapun rangkuman hasil uji normalitas tersebut 





Tabel 4.3 Rangkuman Hasil Uji Normalitas Kemampuan Awal 
No Nama 
Variabel 














0,0758 96 0,0904 Diterima Normal 
 
Dari hasil analisis uji normalitas kemampuan awal tersebut, 
menunjukkan semua Lobs  untuk setiap kelas kurang dari Ltabel berarti 
Lobs DK berarti pada taraf signifikansi 5%  hipotesis nol ketiga kelas 
tersebut diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa ketiga 
kelas berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
b. Uji Homogenitas Variansi  
Uji homogenitas variansi antara kelas eksperimen 1, kelas 
eksperimen 2 dan kelas kontrol dapat dilihat secara lengkap pada 
Lampiran E.2. Uji homogenitas pada penelitian ini menggunakan uji 
Bartlett pada tingkat signifikansi   sebesar 5%. Dari hasil analisis uji 
homogenitas variansi kemampuan awal diperoleh 2obs = 4,646 dan 
DK = { 2 | 2 < 5,991}, tampak bahwa nilai 2obs  kurang dari 
2
tabel  
berarti 2obs DK sehingga diperoleh kesimpulan H0 diterima. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa variansi ketiga populasi sama 
(homogen). 
2. Uji Keseimbangan 
Uji keseimbangan dilakukan antara kemompok eksperimen 1, 





menggunakan uji Anova satu Jalan, berdasarkan perhitungan diperoleh  
dengan Fobs= 2,141 dan DK = {F | F > 3,00}. Karena nilai  Fobs DK maka Ho 
diterima yang berarti tidak terdapat perbedaan rerata antara ketiga kelas 
tersebut. Jadi antara siswa yang mendapatkan model pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem 
Posing, siswa yang mendapatkan model pembelajaran Learning Cycle 7E dan 
siswa yang mendapatkan model pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran Langsung mempunyai kemampuan awal yang sama. Hasil 
selengkapnya dapat dilihat pada  Lampiran E.3. 
D. Hasil Analisis Data 
1. Uji Prasyarat Analisis Variansi Dua Jalan 
Sebelum data dianalisis menggunakan uji anava dua jalan, terlebih 
dahulu data harus memenuhi syarat uji normalitas dan uji homogenitas. Dalam 
penelitian ini uji normalitas menggunakan uji Lilliefors dan uji homogenitas 
menggunakan uji Bartlett. 
a. Uji Normalitas Data Prestasi belajar Matematika 
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah data variabel terikat 
yaitu prestasi belajar matematika berasal dari populasi normal. Uji 
Normalitas menggunakan uji Lilliefors dengan tingkat signifikansi  = 
0,05. Rangkuman uji normalitas sebagai berikut: 
Tabel 4.4 Rangkuman Uji Normalitas Data prestasi belajar Matematika 
No Variabel Lobs n LTabel Keputusan uji Ket 
1. a1 0,0588 93 0,0919 H0 diterima Normal 
2. a2 0,0810 95 0,0909 H0 diterima Normal 





4. b1 0,0782 94 0,0914 H0 diterima Normal 
5. b2 0,0847 99 0,0890 H0 diterima Normal 
6. b3 0,0875 91 0,0929 H0 diterima Normal 
Keterangan: 
a : siswa dengan model pembelajaran LC 7E dengan Problem Posing 
a : siswa dengan model pembelajaran Learning Cycle 7E 
a : siswa dengan model pembelajaran langsung. 
b : siswa dengan dengan kreativitas belajar matematika tinggi. 
b : siswa dengan dengan kreativitas belajar matematika sedang. 
b : siswa dengan dengan kreativitas belajar matematika rendah 
Dari hasil analisis uji normalitas prestasi belajar matematika tersebut, 
menunjukkan semua Lobs  kurang dari Ltabel berarti Lobs  DK sehingga 
diperoleh kesimpulan semua H0 diterima. Hal ini berarti prestasi belajar 
matematika untuk faktor model pembelajaran dan kreativitas belajar 
matematika siswa berasal dari populasi berdistribusi normal. Selengkapnya 
dapat dilihat pada Lampiran F.1. 
b. Uji Homogenitas Variansi Data Prestasi belajar Matematika 
Prosedur uji homogenitas prestasi belajar dalam penelitian ini 
menggunakan uji Bartlett. Berikut ini merupakan hasil perhitungan uji 
homogenitas yang menggunakan uji Bartlett dengan tingkat signifikansi  












 Keputusan Kesimpulan  
Model pembelajaran 3,277 5,991 H0 diterima Homogen 
Kreativitas belajar 
matematika 
2,171 5,991 H0 diterima Homogen 
 
Dari hasil analisis uji homogenitas variansi prestasi belajar 
matematika di atas, tampak bahwa nilai 2obs untuk setiap kelas kurang dari 
2
tabel  berarti 
2
obs DK sehingga diperoleh kesimpulan semua H0 diterima. 
Hal ini berarti prestasi belajar matematika untuk faktor model 
pembelajaran dan kreativitas belajar matematika siswa berasal dari 
populasi yang mempunyai variansi sama (homogen). Selengkapnya dapat 
dilihat pada Lampiran F.2. 
2. Uji Hipotesis Penelitian 
Hasil perhitungan uji hipotesis dengan analisis variansi dua jalan 3 x 3 
dengan sel tidak sama dan taraf signifikansi  05,0  disajikan pada Tabel  
berikut:   
Tabel 4.6  Rangkuman Analisis Variansi 
Sumber JK dk RK Fobs F  
Keputusan 
uji 
Model pembelajaran  
(A) 
5556.879 2 2778.439 
37.282 
3.029 H0A ditolak 
Kreativitas Belajar 
(B) 
20660.768 2 10330.384 
138.616 
3.029 H0B ditolak 






Galat (G) 20494.371 275 74.525     - 
Total 47135.313 283       - 
 
Berdasarkan analisis variansi pada tabel di atas tampak bahwa: 
a. Pada efek utama A (model pembelajaran), nilai statistik uji Fa = 37,282, 
F(0,05,2,275) = 3,029 dan DK = {F│F > 3,029}, ternyata Fa > F(0,05,2,275)  yang 
berarti Fa ∈ DK dengan demikian H0A ditolak. Hal ini berarti pada tingkat 
signifikansi  =0,05 terdapat perbedaan rerata prestasi belajar siswa yang 
diberi model LC 7E dengan Problem Posing, LC 7E dan model 
Pembelajaran Langsung pada materi bangun ruang sisi datar. 
b. Pada efek utama B (tingkat kreativitas belajar matematika siswa), nilai 
statistik uji Fb = 138,616, F(0,05,2,275) = 3,029 dan DK = {F│F > 3,029},, 
ternyata Fb > F(0,05,2,275) yang berarti Fb ∈ DK dengan demikian H0B ditolak. 
Hal ini berarti pada tingkat signifikansi  =0,0505 terdapat perbedaan 
rerata prestasi belajar matematika siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika tinggi, sedang dan rendah. 
c. Pada efek interaksi AB (model pembelajaran dan tingkat kreativitas belajar 
matematika siswa), nilai statistik uji Fab = 1.419, F(0,05,4,275) = 2,404 dan DK 
= {F│F > 2,404}, ternyata Fab < F(0,05,2,170) yang berarti Fab DK dengan 
demikian H0AB diterima. Hal ini berarti pada tingkat signifikan  = 0,05 
tidak terdapat interaksi antara model pembelajaran dan tingkat kreativitas 
belajar matematika siswa terhadap prestasi belajar matematika siswa pada 
materi bangun ruang sisi datar. Data tentang  analisis variansi dua jalan 







3. Uji Komparasi Ganda 
Berdasarkan hasil analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama 
diperoleh bahwa H0A dan H0B ditolak namun H0AB diterima, sehingga perlu 
dilakukan uji lanjut antar baris dan uji lanjut antar kolom. Dalam penelitian ini 
uji lanjut menggunakan uji komparasi ganda dengan metode Scheffe. Sebelum 
melihat hasil komparasi rerata antar kolom, di bawah ini disajikan rangkuman 
rerata antar sel lengkap dengan rerata marginalnya. 
Tabel 4.7 Rerata tiap sel dan rerata marginal 
Model pembelajaran 
Kreativitas belajar 
matematika Rerata Marginal 
Tinggi  Sedang  Rendah  
LC7E dengan 
Problem posing 
78,32 65,87 57,38 67,182 
LC7E 70,35 59,03 52,43 61,389 
Langsung 68,00 57,11 44,13 56.541 
Rerata Marginal 72.086 60.808 51.340 
 
   
a. Komparasi rerata antar baris  
Hasil perhitungan uji rerata antar baris dengan taraf signifikansi  
05,0  disajikan pada tabel  berikut:   
Tabel 4.8 Rangkuman Hasil Komparasi rerata antar baris 
H0 Fhit (2) 275,2;5,0
F  Keputusan Uji 
µ1. = µ2. 21,387 6,057 H0 ditolak 
µ1. = µ3. 71,206 6,057 H0 ditolak 






µ1. : rerata prestasi belajar matematika siswa pada populasi yang dikenai 
model pembelajaran Learning Cycle 7E  dengan Problem Posing 
µ2. : rerata prestasi belajar matematika siswa pada populasi yang dikenai 
model pembelajaran Learning Cycle 7E   
µ3. : rerata prestasi belajar matematika siswa pada populasi yang dikenai 
model pembelajaran langsung 
Berdasarkan hasil perhitungan uji komparasi rerata antar baris yang 
tersaji pada tabel 4.7 diperoleh F1.-2. = 21,387, F1.-3. = 71,206 ,   F2.-3. = 
14,435 dan DK = {F│F > 6.057} sehingga diperoleh kesimpulan sebagai 
berikut: 
a. Pada uji komparasi ganda antara baris 1 dan baris 2 diperoleh F1.-2.= 
21,387 dan 2F(0,05,2,275)= 6,057, ternyata F1.-2.
 > 2F(0,05,2,275) sehingga F1.-
2.
  DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada tingkat 
signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata prestasi belajar 
matematika siswa yang diberi model Learning Cycle 7E  dengan 
Problem Posing dengan rerata prestasi belajar matematika siswa 
yang diberi model Learning Cycle 7E.  
b. Pada uji komparasi ganda antara baris 1 dan baris 3 diperoleh F1.-3.= 
71,206 dan 2F(0,05,2,205)= 6,057, ternyata F1.-2.
 > 2F(0,05,2,205) sehingga F1.-
3.
  DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada tingkat 
signifikansi  =0,05 berarti ada perbedaan rerata prestasi belajar 
matematika siswa yang diberi model Learning Cycle 7E  dengan 
Problem Posing dengan rerata prestasi belajar matematika siswa 
yang diberi model pembelajaran langsung.  
c. Pada uji komparasi ganda antara baris 2 dan baris 3 diperoleh F2.-3.= 
14,435 dan 2F(0,05,2,205)= 6,057, ternyata F1.-2.
 > 2F(0,05,2,205) sehingga F2.-
3.





signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata prestasi belajar 
matematika siswa yang diberi model Learning Cycle 7E  dengan 
rerata prestasi belajar matematika siswa yang diberi model 
pembelajaran langsung.  
b. Komparasi rerata antar kolom  
Hasil perhitungan uji rerata antar kolom dengan taraf signifikansi  
05,0  disajikan pada tabel  berikut:   
Tabel 4.9 Rangkuman Hasil Komparasi rerata antar kolom 
H0 Fhit (2 ) 
F0,5;2,275 Keputusan Uji 
µ.1 = µ.2 84,996 6,057 H0 ditolak 
µ.1 = µ.3 250,690 6,057 H0 ditolak 
µ.2 = µ.3 56,902 6,057 H0 ditolak 
dengan:  
µ.1 : rerata prestasi belajar matematika siswa pada populasi siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika tinggi 
µ.2 : rerata prestasi belajar matematika siswa pada populasi siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika sedang 
µ.3 : rerata prestasi belajar matematika siswa pada populasi siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika rendah 
Berdasarkan hasil perhitungan uji komparasi rerata antar kolom 
yang tersaji pada tabel 4.7 diperoleh F.1-.2 = 84,996, F.1-.3 = 250,690,   F.2-.3 
= 56,902 dan DK = {F│F > 6.057} sehingga diperoleh kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Pada uji komparasi ganda antara kolom 1 dan kolom 2 diperoleh  F.1-
.2 = 84,996 dan 2F(0,05,2,275)= 6,057, ternyata F.1-.2 > 2F(0,05,2,275) 
sehingga F.1-.2  DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada 
tingkat signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata prestasi belajar 





tinggi dengan rerata siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika sedang.  
2. Pada uji komparasi ganda antara kolom 1 dan kolom 3 diperoleh  F.1-
.2 = 250,690 dan 2F(0,05,2,275)= 6,057, ternyata F.1-.2 > 2F(0,05,2,275) 
sehingga F.1-.3  DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada 
tingkat signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata prestasi belajar 
matematika siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika 
tinggi dengan rerata siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika rendah.  
3. Pada uji komparasi ganda antara kolom 1 dan kolom 3 diperoleh  F.2-
.3 = 56,902 dan 2F(0,05,2,275)= 6,057, ternyata F.2-.3 > 2F(0,05,2,275) 
sehingga F.2-.3  DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada 
tingkat signifikansi  =0,05  ada perbedaan rerata prestasi belajar 
matematika siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika 
sedang dengan rerata siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika rendah.  
E. Pembahasan Hasil Analisa Data 
1. Hipotesis Pertama 
Hipotesis pertama dalam penelitian ini menyatakan bahwa “Prestasi 
belajar matematika siswa pada model Learning Cycle 7E dengan 
pendekatan Problem posing lebih baik daripada model Learning Cycle 7E 
dan pembelajaran langsung. Prestasi belajar matematika siswa pada model 
Learning Cycle 7E lebih baik daripada pembelajaran langsung”. 
Berdasarkan hasil analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama 
untuk efek utama faktor A (model pembelajaran) diperoleh nilai statistik uji 
Fa = 37,282 dan F(0,05,2,275) = 3,029, ternyata Fa > F(0,05,2,275),  sehingga Fa ∈ 





uji lanjut anava yaitu uji komparasi ganda. Perhitungan selengkapnya dapat 
dilihat pada Lampiran F.4. 
a. Pada uji komparasi ganda antara baris 1 dan baris 2 diperoleh  F1.-2.= 
21,387 dan 2F(0,05,2,205)= 6,057, ternyata F1.-2.
 > 2F(0,05,2,205) sehingga F1.-2.
 
 DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada tingkat 
signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata prestasi belajar siswa yang 
diberi model Learning Cycle 7E dengan Problem Posing dengan 
rerata prestasi belajar sisiwa yang diberi model Learning Cycle 7E. 
Berdasarkan rerata marjinal pada Tabel 4.6 diperoleh  rerata prestasi 
belajar matematika yang diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E 
dengan Problem Posing sebesar 67,182 sedangkan rerata prestasi belajar 
siswa yang diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E sebesar 
61,389. Ini menunjukkan bahwa rerata prestasi belajar matematika yang 
diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
lebih baik dari rerata prestasi belajar siswa yang diberi model 
pembelajaran Learning Cycle 7E. Hal ini dimungkinkan karena siswa 
yang model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
merupakan model pembelajaran yang menyenangkan dan mampu 
mendorong siswa untuk aktif dalam belajar matematika karena 
ditekankan pada pengajuan masalah serta pemecahan dari masalah yang 
telah di ajukan, Sehingga dari sini memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk berkembang, sedangkan model pembelaran Learning Cycle 
7E tidak terlalu menekankan adanya pengajuan masalah. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa siswa yang diberi model pembelajaran Learning 
Cycle 7E dengan Problem Posing mempunyai prestasi belajar 
matematika  yang lebih baik dari siswa yang diberi model pembelajaran 





b. Pada uji komparasi ganda antara baris 1 dan baris 3 diperoleh  F1.-3.= 
71,206 dan 2F(0,05,2,205)= 6,057, ternyata F1.-3.
 > 2F(0,05,2,205) sehingga F1.-3.
 
 DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada tingkat 
signifikansi  =0,05 berarti ada perbedaan rerata prestasi belajar 
siswa yang diberi model Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
dengan rerata prestasi belajar sisiwa yang diberi model pembelajaran 
langsung. Berdasarkan rerata marjinal pada Tabel 4.6 menunjukkan 
bahwa  rerata prestasi belajar matematika yang diberi model 
pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing adalah 67,182 
sedangkan rerata prestasi belajar siswa yang diberi model pembelajaran 
langsung adalah 56,541. Ini menunjukkan bahwa rerata prestasi belajar 
matematika yang diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan 
Problem Posing lebih baik dari rerata prestasi belajar siswa yang diberi 
model pembelajaran langsung. Hal ini dimungkinkan karena model 
Learning Cycle 7E merupakan model yang memberikan waktu untuk 
siswa aktif dalam belajar materi bangun ruang sisi datar, selain itu 
dengan dengan Problem Posing yang menekankan pada pengajuan 
masalah baru serta menyelesaikan masalah baru yang telah dibuat dalam 
proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan optimal. Sedangkan model pembelajaran langsung cenderung 
monoton sehingga siswa merasa jenuh dalam belajar. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa siswa yang diberi model pembelajaran Learning 
Cycle 7E dengan Problem Posing mempunyai prestasi belajar 
matematika yang lebih baik dari siswa yang diberi model pembelajaran 
langsung pada materi fungsi persamaan dan pertidaksamaan kuadrat. 
Hal ini sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Siribunnam 
and Tayraukham (2009) menyimpulkan bahwa siswa yang belajar 





tinggi daripada siswa yang belajar dengan pembelajaran KWL dan 
konvensional.  
c. Pada uji komparasi ganda antara baris 2 dan baris 3 diperoleh  F2.-3.= 
14,435 dan 2F(0,05,2,205)= 6,057, ternyata F1.-2.
 > 2F(0,05,2,205) sehingga F2.-3.
 
 DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada tingkat 
signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata prestasi belajar siswa yang 
diberi model Learning Cycle 7E dengan rerata prestasi belajar sisiwa 
yang diberi model pembelajaran langsung. Berdasarkan rerata 
marjinal pada Tabel 4.6 menunjukkan bahwa rerata prestasi belajar 
matematika yang diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E sebesar 
61,389 sedangkan rerata prestasi belajar siswa yang diberi model 
pembelajaran langsung sebesar 56,541. Ini menunjukkan bahwa rerata 
prestasi belajar matematika yang diberi model pembelajaran Learning 
Cycle 7E lebih baik dari rerata prestasi belajar siswa yang diberi model 
pembelajaran langsung. Hal ini dimungkinkan karena siswa yang model 
pembelajaran Learning Cycle 7E langkah-langkah pembelajaran yang 
dilakukan memungkinkan siswa menguasai konsep yang ada secara utuh 
dan dapat menyelesaikan suatu masalah, sedangkan model pembelajaran 
langsung cenderung monoton sehingga siswa merasa jenuh dalam 
belajar. Sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa yang diberi model 
pembelajaran Learning Cycle 7E  mempunyai prestasi belajar 
matematika yang lebih baik dari siswa yang diberi model pembelajaran 
langsung. Hal ini sesuai dengan penelitian Polyiem et al, (2011) yang 
menyimpulkan bahwa siswa yang belajar dengan menggunakan 
Learning Cycle 7E menunjukkan peningkatan prestasi belajar yang 
signifikan. 
 Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat kita ketahui bahwa 





Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar siswa yang 
diberi model pembelajaran Model Learning Cycle 7E dengan 
pendekatan Problem posing memberikan prestasi belajar lebih baik 
dibandingkan model Learning Cycle 7E  maupun model pembelajaran 
langsung, dan model Learning Cycle 7E memberikan prestasi belajar 
lebih baik dibandingkan model pembelajaran langsung. 
2. Hipotesis Kedua 
Hipotesis kedua dalam penelitian ini menyatakan bahwa “Prestasi 
belajar matematika siswa dengan kreativitas belajar tinggi lebih baik 
daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang maupun 
rendah. Prestasi belajar matematika siswa dengan kreativitas belajar 
matematika sedang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas belajar 
matematika rendah”. 
Berdasarkan hasil analisis variansi dua jalan dengan sel tak sama 
untuk efek utama faktor B (tingkat kreativitas belajar matematika) 
diperoleh nilai statistik uji Fb =  138,616 dan F(0,05,2,275)  = 3,029, 
ternyata Fa > F(0,05,2,275),  sehingga Fa DK dengan demikian H0A ditolak. 
Karena H0A ditolak maka perlu dilakukan uji lanjut anava yaitu uji 
komparasi ganda. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada 
Lampiran F.4. 
a. Pada uji komparasi ganda antara kolom 1 dan kolom 2 diperoleh  F.1-
.2 = 84,996 dan 2F(0,05,2,275)= 6,057, ternyata F.1-.2 > 2F(0,05,2,275) 
sehingga F.1-.2  DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada 
tingkat signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata prestasi belajar 
siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika tinggi dengan 
rerata siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang. 





rerata prestasi belajar matematika siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika tinggi sebesar 72,086 sedangkan rerata prestasi 
belajar siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang 
sebesar 60,808. Ini menunjukkan bahwa rerata prestasi belajar 
matematika siswa  yang memiliki kreativitas belajar matematika 
tinggi lebih baik dari rerata prestasi belajar siswa yang memiliki 
kreativitas belajar matematika sedang. Hal ini dimungkinkan karena 
siswa yang memiliki kreativitas belajar tinggi memiliki inisiatif, 
keterbukaan terhadap hal-hal baru, memiliki penguatan diri dalam 
belajar, dapat menetapkan target belajar, dan memberi banyak 
gagasan dan usul terhadap suatu masalah yang lebih baik dari siswa 
yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang. Sesuai dengan 
pendapat Sandtrock (2005) bahwa kreativitas adalah kemampuan 
dalam menggunakan pikiran (cognitive) untuk menemukan sesuatu 
yang baru dan memecahkan masalah dengan cara-cara yang berbeda 
dari yang sudah ada. Sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa yang 
memiliki kreativitas belajar tinggi mempunyai prestasi belajar 
matematika yang lebih baik dari siswa yang memiliki kreativitas 
belajar sedang. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Uyung Dwi 
Rahayu (2009) yang menyimpulkan bahwa siswa dengan kreativitas 
tinggi mempunyai prestasi belajar matematika yang lebih baik 
daripada siswa dengan kreativitas sedang dan rendah. Satrio 
Wicaksono Sudarman (2012) dalam penelitiannya juga 
menyimpulkan bahwa siswa kreativitas tinggi mempunyai prestasi 
belajar matematika yang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas 
sedang dan rendah. 
b. Pada uji komparasi ganda antara kolom 1 dan kolom 3 diperoleh  F.1-
.2= 250,690 dan 2F(0,05,2,275)= 6,057, ternyata F.1-.2 > 2F(0,05,2,275) 





tingkat signifikansi  =0,05 ada perbedaan rerata pres3asi belajar 
siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika tinggi dengan 
rerata siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika rendah. 
Berdasarkan rerata marjinal pada Tabel 4.6 menunjukkan bahwa 
rerata prestasi belajar matematika siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika tinggi 72,086 sedangkan rerata prestasi belajar 
siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika rendah sebesar 
51,340. Ini menunjukkan bahwa rerata prestasi belajar matematika 
siswa  yang memiliki kreativitas belajar matematika tinggi lebih baik 
dari rerata prestasi belajar siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika rendah. Hal ini dimungkinkan karena siswa yang 
memiliki kreativitas belajar tinggi memiliki inisiatif, keterbukaan 
terhadap hal-hal baru, memiliki penguatan diri dalam belajar, dapat 
menetapkan target belajar, dan memberi banyak gagasan dan usul 
terhadap suatu masalah, dan memiliki strategi belajar yang lebih baik 
dari siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika rendah. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa yang memiliki kreativitas 
belajar tinggi mempunyai prestasi belajar matematika  yang lebih 
baik dari siswa yang memiliki kreativitas belajar rendah. Hal ini 
sesuai dengan hasil penelitian Uyung Dwi Rahayu (2009) yang 
menyimpulkan bahwa siswa dengan kreativitas tinggi mempunyai 
prestasi belajar matematika yang lebih baik daripada siswa dengan 
kreativitas sedang dan rendah. Sedangkan penelitian Satrio 
Wicaksono Sudarman (2012) dalam penelitiannya juga 
menyimpulkan bahwa siswa kreativitas tinggi mempunyai prestasi 
belajar matematika yang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas 





c. Pada uji komparasi ganda antara kolom 1 dan kolom 3 diperoleh  F.2-
.3 = 56,902 dan 2F(0,05,2,275)= 6,057, ternyata F.2-.3 > 2F(0,05,2,275) 
sehingga F.2-.3  DK dengan demikian H0 ditolak. Hal ini berarti pada 
tingkat signifikansi  =0,05  ada perbedaan rerata prestasi belajar 
siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang dengan 
rerata siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika rendah. 
Berdasarkan rerata marjinal pada Tabel 4.6 menunjukkan bahwa 
rerata prestasi belajar matematika siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika sedang 60,808 sedangkan rerata prestasi belajar 
siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika rendah sebesar 
51,340. Ini menunjukkan bahwa rerata prestasi belajar matematika 
siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang lebih baik 
dari rerata prestasi belajar siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika rendah. Hal ini dimungkinkan karena siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika sedang memiliki inisiatif, 
keterbukaan terhadap hal-hal baru, memiliki penguatan diri dalam 
belajar, dapat menetapkan target belajar, dan memberi banyak 
gagasan dan usul terhadap suatu masalah, dan memiliki strategi 
belajar yang lebih baik dari siswa yang memiliki kreativitas belajar 
matematika rendah. Sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa yang 
memiliki kreativitas belajar tinggi mempunyai prestasi belajar 
matematika yang lebih baik dari siswa yang memiliki kreativitas 
belajar rendah pada materi bangun ruang sisi datar. 
Berdasarkan penjelasan analisis hipotesis kedua diatas, dapat kita 
ketahui bahwa hipotesis kedua dalam penelitian ini sesuai dengan hasil 
penelitian Uyung Dwi Rahayu (2009) dalam penelitiannya 
menyimpulkan bahwa siswa dengan kreativitas sedang mempunyai 





penelitian Satrio Wicaksono Sudarman (2012) dalam penelitiannya juga 
menyimpulkan bahwa siswa kreativitas tinggi mempunyai prestasi 
belajar matematika yang lebih baik daripada siswa dengan kreativitas 
rendah. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar 
siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika tinggi lebih baik 
dari siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika sedang dan 
rendah. Selain itu, siswa yang memiliki kreativitas belajar belajar 
matematika sedang lebih baik dari siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika rendah. 
3. Hipotesis Ketiga 
Hipotesis ketiga dalam penelitian ini menyatakan bahwa “Pada 
setiap kategori siswa dengan kreativitas belajar matematika tinggi, 
kreativitas belajar matematika sedang maupun kreativitas belajar 
matematika rendah. Model Learning Cycle 7E dengan Problem Posing 
memberikan prestasi belajar lebih baik daripada model Learning Cycle 
7E dan model pembelajaran langsung. Model Learning Cycle 7E 
memberikan prestasi belajar lebih baik daripada model pembelajaran 
langsung”. 
Berdasarkan hasil uji anava dua jalan dengan sel tak sama 
diperoleh bahwa H0AB diterima. Karena H0AB diterima maka dapat 
langsung diberi kesimpulan dengan mengikuti dari keputusan H0A dan 
H0B yaitu pada tingkat kreativitas tinggi, sedang maupun rendah, 
prestasi belajar siswa yang diberi model Learning Cycle 7E dengan 
Problem Posing lebih baik dari siswa yang diberi model Learning Cycle 
7E dan model pembelajaran langsung. Selain itu prestasi belajar siswa 
yang diberi model Learning Cycle 7E dan lebih baik dari siswa yang 





Hal ini sesuai dengan penelitian yang diakukan oleh Siribunnam 
and Tayraukham (2009) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa 
siswa yang belajar dengan menggunakan Learning Cycle 7E, prestasi 
belajar ilmu pengetahuan dan sikap terhadap belajar kimia lebih tinggi 
daripada siswa yang belajar dengan pembelajaran KWL dan 
konvensional. Cankoy (2010) menyimpulkan bahwa siswa yang 
diberikan pembelajaran problem posing based problem solving lebih 
baik dari pada siswa yang diberikan pembelajaran problem solving. 
Muchtadi (2012) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa 
pembelajaran matematika dengan pendekatan problem posing setting 
kooperatif memberikan prestasi belajar yang lebih baik dari pada 
pembelajaran matematika dengan pendekatan problem posing tanpa 
setting kooperatif. Dengan demikian dari penjelasan analisis hipotesis 
keempat dapat disimpulkan bahwa pada kategori kreativitas belajar 
matematika tinggi, sedang maupun rendah, prestasi belajar siswa yang 
diberi model Learning Cycle 7E dengan Problem Posing lebih baik dari 
siswa yang diberi model pembelajaran Learning Cycle 7E dan model 
pembelajaran langsung. Selain itu, prestasi belajar siswa yang diberi 
model pembelajaran Learning Cycle 7E lebih baik dari siswa yang 
diberi model pembelajaran langsung. 
4. Hipotesis Keempat 
Hipotesis keempat dalam penelitian ini menyatakan bahwa “Pada 
model Learning Cycle 7E  dengan Problem Posing, siswa dengan 
kreativitas belajar matematika tinggi memiliki prestasi belajar lebih baik 
daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang dan 
rendah. Siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang memiliki 
prestasi belajar lebih baik daripada siswa dengan kreativitas belajar 





kreativitas belajar matematika tinggi memiliki prestasi belajar lebih baik 
daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang dan 
rendah. Siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang memiliki 
prestasi belajar lebih baik daripada siswa dengan kreativitas belajar 
matematika rendah. Pada model pembelajaran langsung, siswa dengan 
kreativitas belajar matematika tinggi memiliki prestasi belajar lebih baik 
daripada siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang dan 
rendah. Siswa dengan kreativitas belajar matematika sedang memiliki 
prestasi yang sama baiknya dengan siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika rendah”. 
Berdasarkan hasil anava dua jalan dengan sel tak sama diperoleh 
bahwa H0AB diterima. Karena H0AB diterima, maka dapat langsung diberi 
kesimpulan dengan mengikuti dari keputusan H0A dan H0B yaitu pada 
model Learning Cycle 7E dengan Problem posing, model Learning 
Cycle 7E maupun model pembelajaran langsung, prestasi belajar siswa 
yang memiliki kreativitas belajar tinggi lebik baik dari siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika sedang dan rendah. Selain itu 
prestasi belajar siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika 
sedang lebih baik dari siswa yang memiliki kreativitas rendah.  
Berdasarkan penjelasan analisis hipotesis keempat diatas, dapat 
kita ketahui bahwa hipotesis ketiga dalam penelitian ini tidak semuanya 
sesuai dengan hasil penelitian, yaitu: Pada Model pembelajaran 
langsung, prestasi belajar siswa yang mempunyai kreativitas belajar 
matematika sedang lebih baik dari siswa yang mempunyai kreativitas 
belajar matematika rendah. Hal ini bertentangan dengan hipotesis yang 
telah dikemukakan dalam BAB II yaitu pada Model pembelajaran 





matematika sedang sama baiknya dengan siswa yang mempunyai 
kreativitas belajar matematika rendah. 
Tidak terpenuhinya hipotesis tersebut mungkin dikarenakan 
peneliti tidak sepenuhnya dapat mengontrol jadwal pelajaran 
matematika dan kondisi siswa baik dari segi fisik maupun minat belajar 
siswa saat mengikuti pembelajaran dikelas. Selain itu, hasil penelitian 
tersebut tidak memperlihatkan hasil yang sama dengan penelitian Uyung 
Dwi Rahayu (2009) yang menyatakan pada pembelajaran langsung, 
prestasi belajar siswa yang mempunyai kreativitas belajar matematika 
sedang lebih baik dari siswa yang mempunyai kreativitas belajar 
matematika rendah. Menurut Kardi (dalam Trianto, 2007: 30)  
pembelajaran langsung dapat berbentuk ceramah, demonstrasi dan 
pelatihan atau praktek. Pada pembelajaran langsung peneliti lebih sering 
menggunakan metode ceramah daripada memperbanyak latihan 
sehingga kreativitas belajar matematika siswa kurang terasah. senada 
dengan Khalid and azeem (2012: 170-177) yang menyatakan bahwa” it 
did not involve students in creative thinking and participation in the 
creative part of activities”. Pembelajaran langsung tidak bisa 
berpartisipasi secara kreatif dalam aktivitas pembelajaran. 
C. Keterbatasan Penelitian 
         Peneliti telah melakukan penelitian dengan semaksimal mungkin. Akan 
tetapi ada hasil penelitian yang tidak sesuai dengan hipotesis dalam penelitian 
ini.Tidak terpenuhinya hipotesis tersebut mungkin dikarenakan beberapa hal 
sebagai berikut: 
1. Peneliti tidak sepenuhnya dapat mengontrol kondisi siswa baik dari segi 





2. Kemungkinan masih adanya ketidakjujuran siswa dalam mengerjakan soal tes 
prestasi dan angket kreativitas belajar matematika, sehingga dapat 
mempengaruhi data yang diperoleh peneliti. 
3. Keterbatasan peneliti dalam mengkaji teori sehingga menghasilkan hipotesis 





















KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
A. Kesimpulan Penelitian 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan serta mengacu pada 
rumusan masalah yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, maka dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut:  
1. Pembelajaran dengan menggunakan model Learning Cycle 7E dengan 
Problem Posing menghasilkan prestasi belajar matematika yang lebih baik 
dari siswa yang diberi perlakuan model Learning Cycle 7E dan model 
pembelajaran langsung. Selain itu, prestasi belajar siswa yang diberi 
perlakuan model Learning Cycle 7E lebih baik dari siswa yang diberi 
perlakuan model pembelajaran langsung.  
2. Siswa yang memiliki kreativitas belajar matematika tinggi mempunyai 
prestasi belajar matematika yang lebih baik dari siswa yang memiliki 
kreativitas belajar matematika sedang dan rendah. Selain itu, siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika sedang lebih baik dari siswa yang 
memiliki kreativitas belajar matematika rendah. 
3. Pada kategori kreativitas belajar matematika tinggi, sedang maupun rendah, 
prestasi belajar siswa yang diberi model Learning Cycle 7E dengan Problem 
Posing lebih baik dari siswa yang diberi perlakuan model pembelajaran 
Learning Cycle 7E dan model pembelajaran langsung. Selain itu, prestasi 
belajar siswa yang diberi perlakuan model pembelajaran Learning Cycle 7E 
lebih baik dari siswa yang diberi perlakuan model pembelajaran langsung. 
4. Pada model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem Posing, 
Learning Cycle 7E maupun model pembelajaran langsung, prestasi belajar 





kreativitas belajar matematika sedang dan kreativitas belajar matematika 
rendah, selain itu prestasi belajar matematika  siswa yang memiliki kreativitas 
belajar matematika sedang juga lebih baik dari siswa yang memiliki 
kreativitas belajar matematika rendah. 
B. Implikasi Hasil Penelitian 
Berdasarkan pada landasan teori dan kesimpulan pada hasil penelitian ini, 
penulis akan menyampaikan implikasi yang berguna secara teoritis maupun 
praktis dalam upaya meningkatkan prestasi belajar matematika siswa.  
1. Implikasi Teoritis  
Dari kesimpulan telah dinyatakan bahwa terdapat perbedaan prestasi 
belajar matematika siswa pada materi bangun ruang sisi datar dengan 
menggunakan model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan Problem 
Posing lebih baik dari model pembelajaran Learning Cycle 7E dan model 
pembelajaran langsung. Selain itu model pembelajaran Learning Cycle 7E 
lebih baik dari model pembelajaran langsung. Hal ini dapat digunakan sebagai 
salah satu acuan untuk mengembangkan model pembelajaran Learning Cycle 
7E dengan Problem Posing dan model pembelajaran Learning Cycle 7E pada 
materi bangun ruang sisi datar. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai 
bahan kajian secara teoritis untuk memilih dan mempersiapkan model 
pembelajaran matematika yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, 
pada proses pembelajaran guru perlu memperhatikan kreativitas belajar 
matematika siswa karena dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat 








2. Implikasi Praktis  
Hasil  penelitian  ini  dapat  digunakan  sebagai masukan  bagi  
pendidik dalam upaya peningkatan kualitas proses belajar mengajar dan 
prestasi belajar matematika siswa. Dengan memperhatikan faktor-faktor yang 
mempengaruhi proses belajar mengajar, guru dapat memilih model 
pembelajaran yang tepat, efektif dan efisien serta memperhatikan kreativitas  
belajar matematika siswa sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar 
matematika siswa. 
C. Saran 
Dalam penelitian ini memberikan suatu pemikiran yang berhubungan dengan 
peningkatan prestasi belajar matematika disarankan:  
1. Kepada Guru  
a. Diharapkan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran matematika, 
sebaiknya guru mencoba menggunakan model pembelajaran Learning 
Cycle 7E dengan Problem Posing. 
b. Dalam menggunakan model pembelajaran Learning Cycle 7E dengan 
Problem Posing dan Learning Cycle 7E guru diharapkan sebelumnya 
mempersiapkan dengan sebaik-baiknya, agar proses pembelajaran dapat 
berlangsung dengan baik dan lancar sesuai dengan rencana pembelajaran 
sehingga dapat mecapai tujuan yang diharapkan. 
c. Dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran matematika, sebaiknya guru 
memperhatikan kreativitas belajar matematika siswa, agar proses 
pembelajaran dapat meningkatkan kreativitas belajar matematika siswa. 





a. Penulis berharap agar para peneliti atau calon peneliti dapat meneruskan 
atau mengembangkan penelitian ini untuk variabel-variabel seperti model 
pembelajran TPS dengan Problem Posing, model Learning Cycle 7E 
disertai metode NHT dan lain sebagainya untuk meningkatkan prestasi 
belajar matematika siswa. 
b. Hasil penelitian ini terbatas pada materi bangun ruang sisi datar kelas 
VIII SMP Negeri. Untuk itu dapat dikembangkan pada materi lain dan 
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